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'BIENVENIDO A

erd verdad que no veremos Resident Evil en la
N64? ;Nos privara Capcom de su obra maestra
esperando que asi le descuelguen el sambenito
de instigador de la violencia? Pues vaya. Son
ganas de truncar los esfuerzos de Shadowman, Quake Il y
Forsaken por librar a la Nintendo 64 de su aureola de
ingenuidad. Cuando con poner una etiqueta de «No
recomendado para menores» tenian de sobra... De
confirmarse que nos quedamos sin los zombis de Capcom,
a los amantes del terror nos queda el consuelo de que
Castelvania sera mas escalofriante de lo que creiamos.
Vaya una cosa por la otra.

Y puestos a hablar de juegos de horror... ;para cuando
un cartucho con licencia Alien? No nos referimos a uno de
esos infames shoot ‘em up que han aparecido para arcade
y PlayStation, sino a una terrorifica aventura en rigurosas
3-D a la altura del fascinante depredador extraterrestre
ideado por Hansruedi Giger casi veinte afios atras.
Arrollaria en las listas de ventas, seguro.

Tienes razén: una licencia de la categoria de Alien debe
de ser carisima, pero si se sabe aprovechar se amortiza con
creces. Que se lo pregunten a Rare, que

se ha hecho de oro con el agente 007.
Por desgracia, los creadores de
GoldenEye ya no podran utilizar el
engine del mismo para meter a
Bond en nuevos embrollos:
como todo el mundo sabe,
Electronic Arts se ha hecho con la
. licencia de El Mafiana Nunca Muere.
Curiosamente, el shoot ‘em up de Rare ha
servido para insuflar nueva vida a un
personaje algo «horteras» denostado
por snobs y feministas sin sentido
del humor. De hecho, mucha gente
ha descubierto al héroe creado por
lan Fleming gracias al cartucho de
Né4. Una prueba mas de la
creciente influencia de los
videojuegos en la cultura
popular. (Es que ningun
sociélogo se va a ocupar
del tema?
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Rare explora los limites de la
perfeccion en su nuevo proyecto de
shoot ‘em up.

NNISSION:
INMPOSSIBLE

Nos infiltramos en
la embajada rusa
en busca de una
muneca idem.
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maravillas de Qo Da rienda suelta a tu
- ~  «dinofobia» a punta de
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Psygnosis entra en los 64 bits Vuelven las motos Los chicos de Pilotwings Interplay psicoanaliza a la lombriz
por la puerta grande. demoniacas de Acclaim. trabajan en un nuevo cartucho. 4 sa de los vi
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44 OLYMPIC HOCKEY 98
Compra un billete de avion a
Nagano, hazte con un palo de

el preciado
hockey, ajastate el casco,
trOfeo en comprueba las hombreras y...
‘ échate en el
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SECCIONES

ACTUALIDAD NINTENDO

Todo lo que siempre quisiste leer y nunca te atreviste a
imaginar.

NOTICIAS RPG

Si estas hasta el gorro de avances de Zelda, saltate esta
seccion.

MADE IN JAPAN

Perfecciona tu japonés con la ayuda de nuestro corresponsal
en Tokyo.

CUENTA, CUENTA...

Haznos consultas o expresa tu opinién sobre nuestra revista.

EL NUMERO DE GADOLINIO

56 ...DESCUBRIR
HASTA EL
ULTIMO
SECRETO DE
QUAKE

Mirad en qué pagina esta este mes...

CONCURSO
Descubre el sentido de la vida con sélo rellenar un cupon.
“ DIRECTORIO
Resefias breves e incisivas de los juegos analizados en Mé4.
SUSCRIPCION
e Disfruta de las ventajas de suscribirte a Magazine 64.
EL MES QUE VIENE...

¢Cual es el ingrediente secreto - -
>~ ; Un avance de los contenidos del proximo numero.
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1 Forsaken 64

2 Copa del Mundo:
Francia 98

4 NBA Courtside

5 GoldenEye 007

6 Yoshi's Story

7 Mystical Ninja:
Starring Goemon

8 Cruis'n USA

9 Snowboard Kids

10 Super Mario 64

11 Fighter's Destiny

Fuente: Centro Mail
Tel. (902) 17 18 19

abulosa y concurrida hasta la
asfixia, la Expo de

Entretenimiento Electronico, E3,

se reafirmé como el mayor
acontecimiento de la industria de los
videojuegos a nivel mundial.
El salén ocupaba el inmenso pabellén
principal del Georgia World Congress
Centre de Atlanta, ademds del
Georgia Dome y el Palleb6n Este
(espacios no menos
colosales). Nintendo,
con un catdlogo de
novedades de
extraordinaria
calidad, se llevo el
gato al agua,
aunquen editores
independientes como
Acclaim, Konami o
Infogrames también b
sedujeron a los visitantes
con sus suculentas
propuestas.

El primer dia era imposible
acercarse a cualquiera de
los diez expositores de Zelda: siempre
habia al menos seis o siete personas
haciendo cola para probarlo. El segundo

dia conseguimos pasar casi una hora a los

controles de Link y lo que vimos nos dejé
sobrecogidos (véase RPG Noticias).

La E3 de Atlanta refrenda la
supremacia creativa de Nintendo

F-Zero X también va a ser un
cartucho magnifico, aunque su
apariencia —poco espectacular
todavia— no haga justicia a su
fabulosa jugabilidad. Los circuitos
son un dechado de originalidad y
las carreras transcurren a una
velocidad nunca vista. Sin
abandonar el género de carreras,
pero virando hacia el realismo,
cabe destacar F1 World Grand
Prix, de Video System. Este
simulador de Férmula 1 (que
distribuira Nintendo en Espafa)
es graficamente superior al F7 de
Psygnosis para PlayStation, y
presenta una conduccién de los i
vehiculos més que aceptable. G

Prevemos que sera la bomba. V- h )

Rally 64, de Infogrames,

tampoco se queda atrés: rapido,

detallado y con un En general, la calidad media de los
comportamiento de cartuchos presentados era muy alta, y no

los vehiculos faltaron las sorpresas, como constataras en
hiperrealista. nuestro reportaje De la A a la Z en este
Su Unico circuito mismo nimero. Todo apunta a que el

jugable en la E3 préximo cuatrimestre sera prédigo en
nos confirmé que juegos sensacionales.
/ este simulador de
/ rallies es un caballo
" ganador.

4~ En video, Hybrid Heaven tenia
" una pinta fantastica, y WipeOut
" 64y Quake Il también se veian muy
| prometedores, aunque un poquito
\ verdes ain. En cambio, Rogue
Squadron, la nueva entrega de Star
Wars, no nos convenci6 del todo.
=\{ Aun asi, les concederemos el
| beneficio de la duda a los chicos de
) LucasArts, que se inspiran esta vez en
= |a nueva trilogia que prepara George
. Lucas (en concreto, en una
| secuencia de carreras que
aparecerd en la primera pelicula de
la serie).

ST



especialista en juegos violentos y
gore. ;Nos vamos a quedar sin
Resident Evil en N64?

¢Y en su lugar tendremos al
entranable mundo Disney? Como si
no hubiera ya suficientes juegos
«de peluche» en N64...

Okamoto, nos confirmé en la E3
que los creadores Resident Evil,
Street Fighter y Megaman se
estrenaran en N64 con un juego de
puzzles con licencia Disney. Segun
nos dijo Okamoto, Capcom quiere
librarse de su imagen de

de los videojuegos. ¢Sera el primer
paso hacia la venta de software‘or
television interactiva?

CAPCOM SE PONE
SENSIBLE
El jefe de 1+D de Capcom, Yoshiki

DE COMPRAS ViA
SATELITE

Infogrames, el gigante francés de
los juegos, se ha asociado a Canal
+ para lanzar un canal de television
dedicado integramente al mundo

Miyamoto promueve
la division celular

uenas noticias para los roleros a la vez
usuarios de N64 y Game Boy: Nintendo estd
trabajando en un nuevo stper adaptador
que, con el nombre provisional de Dot
Matrix Game (DMG), servird para... jacoplar
los juegos de la Game Boy a la N64! De hecho,
tendrd muchas otras utilidades: podremos cargar una
o dos pantallas de nuestro cartucho preferido de N64
en una pequena tarjeta grabable y enchufarla a la
Game Boy para seguir jugando en el furgén blindado
de camino al presidiario...

reproducirlas sobre la pantalla del h
televisor bastard con insertar el disco
de la camara en el Blueprint (que es
como un cartucho de N64 con una
ranura en la parte superior) y encajar
este Gltimo en la consola, como si de
un juego cualquiera se tratara.
Después, con el paquete de disefio
para 64DD llamado Mario Artist, P
podremos retocar las fotos, dibujar
sobre ellas, etc., igual que hariamos
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De la misma forma, gracias al DMG podremos
«criar» a un Pocket Monster en formato Game Boy
(PM Snap) y exportarlo al cartucho de N64 (PM
Stadium). jY atn hay mas! Cuando el 64DD llegue
hasta nosotros, tendremos la ocasion de hacer un
intercambio continuo de material entre las dos
consolas y los dos adaptadores. Habra discos para el
64DD que nos permitiran modificar o crear
escenarios y personajes para los juegos de

con la Game Boy y la Pocket
Camera. Por ultimo, cuando demos
por terminada nuestra obra de arte,
la volveremos a grabar en el disco de
la cdmara digital y lo llevaremos a
revelar a la tienda de fotos de la
esquina. (Qué te parece? jY todas
las fotos seran en color al 100% !
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N64 (como F-Zero X o Zelda) y después J
cargarlos con el DMG en una Game Boy. ¢Te
lo imaginas? Vamos, inténtalo. Pero atencion: Miyamoto pretende compatibilizar al maximo el
ademas del DMG, los chicos de la gran N primero con la GB y el DMG, y simplificar el segundo
tienen otro artilugio interesante escondido en (que serd en 2-D, como Yoshi's Story) para
la manga: el Blueprint (el nombre es complacer a los usuarios mas jovenzuelos de N64.
provisional, para variar). Se trata de otro También se pretende incluir un modo para dos
adaptador, aunque éste no sirve para jugar jugadores simultdneos a pantalla partida en Super
sino para ver en la pantalla del televisor las Mario 64 Il (Mario y Luigi serdn los personajes
fotos tomadas con una camara digital. En seleccionables).
nuestro pais el uso de este tipo de cdmaras no
estd todavia muy extendido, pero en Japén Otro dato interesante es que Miyamoto partird en
las utiliza todo el mundo. Con este sistema, dos al equipo desarrollador de Zelda —Nintendo
las fotos, en lugar de grabarse en un carrete, A.Z—y encomendard a cada mitad el desarrollo de
se guardan en una especie de disquete. Para un titulo diferente. Unos se encargaran de la version
de Zelda para el 64DD y los otros comenzaran a dar
forma, con el motor de Zelda, a una de esas
misteriosas maravillas que tardan en terminarse dos o
Como lo serd la version de Gex que Crystal tres afios. ¢O quizas no tanto? El sefior Miyamoto
Dynamics estd programando para Game Boy. quiere seguir el ejemplo de Rare, que estd
Hablamos de uno de los primeros juegos que saldran  adelantando su Perfect Dark a pasos agigantados
al mercado para la Game Boy Color, y que se gracias a la reutilizacion del engine de GoldenEye.
ajustara como un guante a las prestaciones de la Mas no sélo Nintendo A.Z. se dividir asi que acabe
consola de 4 bits. Ademas, en Crystal tienen nuevos de dar los ultimos retoques a Zelda: también algunos
proyectos en perspectiva para N64: Akuji the de los més importantes equipos de desarrolladores de
Heartless, Unholy War y Legacy of Kain: Soul la compariia conoceran la mitosis, cuales son los
Reaver. No quieren soltar prenda al respecto, pero casos de los creadores de Yoshi's Story y los de 7080°
parece ser que éste Ultimo serd algo entre Tomb Miyamoto ha cambiado el «divide y venceras» por
Raider y Metroid... Volviendo a Nintendo, seguro «dividete y venceras». (Es como tener al enemigo en
que retozaras en la hierba del jardin de tu portal casa). Mientras no se quede todo en un «dividete y
cuando sepas que finalmente Cabbage y Super tardarés el doble»...
Mario RPG Il se editaran en formato cartucho. GO! N
GO!

Agost 1998 ;.6.4




Ultimas
noticias solgre
los mejores
titulos en
desarrollo

Este mes ponte
al dia en:

ando veas una,
ota como ésta, 16ela:
sera la primera
jmpresién que 103
produjo el juego al

1a nota
Scompana cuandolo
vimos en la E3 (y2

sea porque lo hemos
probado o porque
hemos vistoun
video)-

Avidos de

Llevabamos siglos esperando un juego de carreras
decente para N64... jy ahora llegan tres!
WIPEOUT 64

on tres los proyectos que
amenazan con derrocar al Mejor
Juego de Carreras de N64: el

poderoso Top Gear Rally. Uno es PSYGNOSIS

stper realista, otro futurista y otro
ultrafuturista. ¢No te recuerda al cuento de Los

Tres Cerditos? Psygnosis serd uno de los

culpables de nuestra hipertension en los
préximos meses. Su Wipeout 64 (la version para nuestra consola del

WipeOut 2097 de PlayStation y el WipeOut XL de PC y Saturn) cada dia
estd més cerca. Estamos seguros de que sera un éxito de ventas, como
sus versiones para las demds plataformas y las de su laureado antecesor.
Las comparaciones con F-Zero X son inevitables, aunque en realidad los
dos juegos difieren considerablemente en términos de jugabilidad.
Wipeout hace alarde de unos gréficos espectaculares y una animacion de
seda. No le faltar la velocidad supersonica de F-Zero X, pero en el titulo
de Psygnosis no serd instantanea. Tendrds que aprender a jugar muy bien
para disfrutar de una accion frenética de verdad. Sin duda, Psygnosis
sabra utilizar la formula ganadora que utilizé en las versiones para 32 bits:
efectos de luz a tiempo real, un control impecable (y mas ahora, con el

CHECH

=35.»

LAP TIMES

LAP TIMES

stick analdgico del mando de la N64) y
combates a alta velocidad. Aunque, si
eso no te parece suficiente, también
habrd algunas cosas nuevas: 6 circuitos
inéditos, 5 nuevas armas y jhasta 15
vehiculos simultaneos en pantalla!
Gréficos a la altura de la N64, un

./‘./WJJJJJJUU

modo para cuatro jugadores y, porsi S Velocida )
te quedaban dudas, jla banda sonora :<3 - ‘:nd'ab_lada
original que siempre habiamos <3 tenian erecto Via no
envidiado a PlayStation! §_: 10 habiz g 0S de luz
Y todo en un cartucho. é: Promete unebla.
Estamos impacientes. .. S+ muilti; modo

S g Jugador myy,

g vertido,

POs |
; Lléga a Ibsiéhe‘:k‘points antes de qu,é

___la cuenta atras llegue a cero o habras

7 V perdido. i ;
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| A\ Elsimbolo rojo de arriba significa que :

| 7 llevas unos cohetes. La nave de ‘
delante significa que es el momento
de utilizarlos. :

EMNERGY




 velocidad

. Los nuevos efectos de luz harin
‘maravillas con las carreras
nocturnas.

2

uitos tiene
que supone un

total de 36 recorridos distintos!

TLvE

. Notas desde la E3
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a continuacion de Extreme G ya esta casi y de la cdmara de trayectoria de los =2 Ea‘ = o

terminada. Se trata de algo misiles (similar también a la de = e Extreme &

completamente diferente al titulo original ~ Forsaken), sera igualmente g jgos poseen

(al menos en lo que se refiere a necesaria la expansion de Ram. — Los e-n:x?;gencia ‘

jugabilidad y calidad grafica) y jno tiene En cuanto a jugabilidad, el juego te =3 “na.’f;igl superior. Las
apenas niebla! Se espera que sea el primer juego de exigird una extraordinaria habilidad =3 arhfls son mucho mas |
N64 que utilice una extensién de memoria Ram de en las curvas cerradas y una vista de =3 ms de recoger y 1as |
4MB, que se ajustara al slot superior de la N64. Se lince para esquivar los obstaculos b= ) czrreteras son mas
llamard algo asi como Datel Power Ram Pack y cuando vayas a todo trapo en los anchas. Todavia no
permitird que el juego transcurra a una resolucion de tramos rectos. 12 nuevos circuitos funciona tan rapido
640x480 (alta resolucion, para entendernos).

(cada uno con 3 rutas), un nuevo
modo de batalla, 16 motos
también nuevas y un arsenal
considerablemente mayor que el
de su antecesor.

Sin la expansion de memoria funcionard a la misma
resolucién que el titulo original. Ademas, para disfrutar
de unos efectos de luz comparables a los de Forsaken,
de los geniales reflejos sobre las superficies de las motos

N
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echa no disponible

orl Grand Prix,
el simulador de
Férmula 1 de
Paradigm,
saldra a la
venta en Estados Unidos
después del verano.
«Maximo realismo» es
esta vez el lema de los
chicos que programaron Pilotwings 64. Y desde luego,
por el video que hemos visto, te podemos asegurar que
WGP exhibe los efectos graficos mas realistas que
hemos visto en un cartucho de Né4.
En WGP estaran reproducidos todos los circuitos de la
temporada de 1997, y encontraremos en él algunos
tramos detallados minuciosamente (como el tdnel de
Ménaco, particularmente bueno). El clima podra
cambiar durante la carrera, de modo que, si empieza a

como el original, pere
atn les queda tiempo... |

WGP se Parece mucho a) |
F1 que Psygnosis
Programs para
PlayStation, La
velocidad es algo fuera
de lo comiin en nuestra
consola, y el modo
< “escenario» esuna idea
! exc?lente. Paradigm estj
e "» haciendo algo grande.
neumaticos lisos por

unos estriados. Habra pantalla partida para 2 jugadores,
un modo Time Trial (contrarreloj) con coche fantasma, y
un modo «escenario», que te permitira participar en una
carrera mitica y cambiar el resultado. jPodras

alterar la historia de la Féormula 1!

llover, tendremos que
entrar en boxes para

GO!
GO!

j 22T



Jim tiene una
personalidad
arrolladora. ¢ Quién
se va a imaginar
que no es mas que
un monton de
poligonos?

Qo, %>, 6Q
ke 1-%% , 6Q

N 1 < Jim utiliza una de las
muchas armas a su
| disposicion contra un

ciclope-televisor. . .
Jim practicando el

«cerdoboarding». En las fiestas
mayores de algunos pueblos
espanoles también se practica.

En la version final tal vez
puedas hacer acrobacias a
lomos de un cerdo.

Ni un pele,
de tontc ¢

Eathworm Jim 3D, el extravagante juego de
plataformas de Interplay. El objetivo consiste en
recuperar algunas células cerebrales que Jim perdio
después de que le cayese una vaca en la cabeza. ;Y como »
se hace eso? Moviéndote por treinta y dos niveles que

as surfeado alguna vez sobre la espalda de un
cerdo? ¢Lanzado enanos explosivos a una oveja
psicotica? ¢Te ha atacado alguna vez una lata de
carne picada sedienta de sangre?

Seguro que no, a no ser que te hayas pegado un atracén
de garbanzos antes de irte a dormir y sufras una pesadilla
indigesta. Aaah, pero las cosas cambiaran este otofo,
porque tendras la oportunidad de vivir todo esto gracias a

/\ Los efectos de colores y las
transparencias, necesitan
algunos retoques.

Entras en cada uno de los D
mundos via este curioso i
dispositivo.

00 == e

estan mas alla de lo que podamos explicarte y que se
distribuyen entre las seis areas en las que esté4 dividida
la psique de Jim: Fear (miedo), Happiness

(felicidad), Aggression (agresividad), Fantasy

(fantasia), Childhood (infancia) y

Heroism (heroismo). En cada uno de estos
mundos, Jim debe superar una serie de
plataformas y subjuegos antes de poder
enfrentarse al jefe de turno. Algunos de estos
jefes son viejos conocidos: Psycrow, Professor
Monkey-for-a-brain, Evil the Cat. Por otro
lado, los nuevos personajes incluyen a Rabid
Rabbit, los Disco Zombies y Fatty Roswell,

l A Jim va de compras dispuesto a fundir
su tarjeta de crédito.

-

duefio
de una cadena de hamburguesas alienigenas en el mundo
Happiness. Jim posee un sinfin de impresionantes
habilidades. El control analogico te servira para andar de
puntillas por puentes colgantes o zafarte de los mas
variados peligros. Ademas, Jim puede volar usando su
cohete de bolsillo o su mochila propulsora. A su
disposicion tiene trece nuevas armas, incluyendo floretes
que pueden atravesar armaduras, dentaduras
castafateantes, granadas-gnomo y pistolas con «flores
pacificadoras».Uno de los aspectos de EWJ3D de los que
los desarrolladores estan mas orgullosos es la musica.
Compuesta especificamente para el juego e interpretada
por uno de los mejores acordeonistas del mundo,
incorpora algunas de las mas pegadizas melodias que
hemos escuchado nunca en un videojuego. Usa doce
canales y ocupa un 25% de la CPU. Vamos, que es lo
nunca visto -mejor dicho, nunca oido— en la N64.
Aunque EWJ3D se vende como un juego de plataformas,
en realidad la mayor parte de la accion transcurre de un
modo muy lineal. Puedes jugar con el zoom de la cdmara,
pero priman las tomas preestablecidas, que siempre te
ofrecen la mejor de las panoramicas. Lo que puedes llegar
a hacer en los niveles de bonificacién es impresionante:
surfear, volar, jugar a los bolos, lanzar objetos... Si hay
algo de lo que no se puede acusar a EWJ3D es de
monotonia. El juego no tardara en salir, con todas sus
rarezas incluidas. Q
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Te echamos
el guante

INTERACTIVE

STUDIOS 64M 1

TI=FIL

iPobrecillo, se va a
helar! ¢Algtn guante

NOVIEMBRE de nieve por ahi?

menos como Banjo- y que estéticamente intenta parecerse
a Mario 64.

na de las sorpresas del mes nos ha llegado de
Interactive Studios, una empresa fundada por los
gemelos Oliver (veteranos en el oficio, pues
trabajaron para ZX Spectrum). Se trata de un juego
de plataformas con un protagonista dual -mas o

guante agarra una pelota,
lo que provoca que todo el
sistema de control cambie.
En vez de pasearse por los
escenarios, rueda por ellos
sobre la pelota. Mas o
menos como en Marble

4 Cualquier cosa que se
parezca remotamente a
Marble Madness esta
bien, seguro.
e

¢Estaran jugando al

Y 7 V strlp-poker virtual?

El personaje
principal es un
guante que se
comporta como
todos los héroes
de plataformas, es
decir, que puede
saltar, correr,
trepar muros y
recoger cosas del
suelo (monedas,
seguramente). El
otro yo del
protagonista
aflora cuando el

Este juego tiene toda la pinta
de ser rarisimo.

Bestias ¢

cclaim ha decidido que ya es hora de
acabar con la supremacia de WCW vs
NWO y ha lanzado WWF Warzone para
que haya un cuerpo contra cuerpo.

Como sugiere el nombre
en inglés, Warzone tiene
la licencia oficial de la
WWEF (la federacion
internacional de lucha),

Madness. Seglin avanza el
juego te puedes subir
diferentes tipos de pelota,
cada uno con sus propias
caracteristicas. En Glover encontraras seis mundos distintos
ordenados alrededor de un punto central, motivo por el cual
su exploracién no es lineal. De momento, sabemos que hay
una ciudad de piratas, un carnaval e incluso —siéntate, no

sea que te caigas de la emocién- un mundo helado, amén

de un planeta alien con poca gravedad (o sea que... ja

flotart!).

HEHLT d

Tan pronto hayamos jugado una partidita a Glover le
dedicaremos un reportaje en Visién de Futuro.

NSC/ACCLAIM/
IGUANA

64M DISPONIBLE

ﬁ‘& 1-4

que ha permitido a

Acclaim utilizar a algunos

de los més famosos luchadores de su liga. Aqui no son
muy conocidos, pero ahi van sus nombres para que
vayas familiarizindote con ellos: Undertaker, Goldust,

efectivo en las imagenes paradas, pero atn esta por ver
qué ocurre cuando se muestren en movimiento.

Otra novedad con la que Iguana espera sorprender a

Mankind, Steve Austin, Bret Hart, Shawn Michaels,
British Bulldog, Faarooq, Ahmed, Rocky, Hunter y
Shamrock. jEncantados! Cada uno de ellos tiene sus
propios movimientos.La mayor diferencia entre Warzone
y WCW es su empleo de graficos foto-realisticos. Las
fotografias de los luchadores han sido mapeadas e
incluidas en los prototipos poligonales que se han
disefiado para el juego. El resultado es asombrosamente

CUSTOM

A jAdemas de luchar pueden escalar rejas!

Esta es la prueba irrebatible de que los
esteroides te pondran por las nubes.

W2 2z s

propios y extrafios es la de «disefia a tu luchador».
Puedes escoger entre una gran variedad de siluetas de
luchadores, caras y tonos de piel. Teniendo en cuenta
que la WWF siempre ha concedido mas importancia al
espectaculo que al deporte, Warzone también incluye
una dosis de argumento, cuyo desarrollo depende de
cudl sea tu actuacion en el ring. Por ejemplo, un
luchador puede saltar al ring e inmiscuirse en tu pelea.
La opcion multijugador esta dispuesta mas o menos
como en WCW vs NWO. Hasta cuatro jugadores
pueden tomar parte en los modos Co-operative, Tag o
War. También hay que tener en cuenta un par de
opciones un poco misteriosas: Royal Rumble y Gauntlet.

Puede que ya esté en tu tienda favorita. Nosotros no
dejaremos de echarle un vistazo.



Marchando

una de soldados

STAR SOLDIER: VANISHING EARTH

\“.t\ 1 NO DISPONIBLE

| remake en 64 bits de Star

Soldier: Vanishing Earth, el

shoot ‘em up espacial de

scrolling vertical del

productor estrella japonés
Takahashi Toshiyuki, nos traslada al
afo del sefior 2092.

El equipo de la Special Interception

tres nuevas variantes del F98 -el F98
Wisteria, el Venidium y el Lathrus—
con los que hacer frente a su
enemigo mortal. En Vanishing Earth
se usan los efectos de transparencia
de la N64 para producir explosiones
enormes y fuego de armas
multidireccionales a todo color.
Activando el gatillo R las naves

Morir
matando

| tltimo proyecto de
Koei tiene un
sospechoso parecido con
= cierto juego de Konami
protagonizado por un

escuadron antiterrorista, aunque
no salga ganando en las
64M comparaciones. Con fecha de

lanzamiento prevista para finales
de afio, Winback te pone en la
% 1 piel de un héroe y una heroina
\‘K\ pertenecientes a un grupo de
lucha antiterrorista que lleva al

limite aquello de «morir
matando». Puedes empezar con el

ruedan (mds o menos como en Lylat
Wars), y hay un modo simulador
ideal para los novatos que quieran
practicar su punteria. Los jefes
imponen por su tamafo y ferocidad,
y cada uno de los niveles concluye
con el inevitable duelo contra alguno

Airforce, bajo el mando de John
Howard, consiguio vencer a
DuoScoda, jefe del ejército de
Zeograd. Durante el cruento duelo
final, el caza F92 V Soldier Blade de
la SIA quedé seriamente dafiado y lo
tuvieron que abandonar en el campo
de batalla. Por lo menos, la paz
habia sido restaurada. Pero el tiempo
ha pasado y el ejército de Zeograd
se ha recuperado. Afortunadamente,
en este intervalo de cuatro afos, la
SIA ha restaurado el F92 y producido

% SsC. 942724
| 1"L'Tg8E,x$‘L.u3 -

de esos gigantescos indeseables. Los
fans de Zaxxon estan de
enhorabuena: su larga espera
acabara... bueno, no sabemos

cuando. m

Recorta y rellena los datos de este cupén.
Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este
cupén al realizar la compra de tus juegos favoritos.
Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envianos
este cupén junto con tu pedido a:
Centro MAIL ¢ C° de Hormigueras, 124,
ptal 5 - 52 F « 28031 Madrid.
Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espafia
Peninsular + 750 ptas, Baleares 1.000 ptas)

CMAG64

NOMBRE

lanzacohetes o la ametralladora
habituales, pero si lo prefieres tenemos algo mas
moderno. ¢Qué tal una de las pistolas que utilizé
Schwarzenegger en Terminator 2? De momento, los
fondos son casi minimalistas, pero la apariencia de
los personajes ya es bastante convincente. Ademas,
estos Gltimos tienen hasta una biografia, para que te
lo creas mas. Un sistema de animacién llamado
Active Motion System (Sistema de Movimiento
Activo) permite que los
personajes realicen unos
movimientos muy
realistas y que haya casi
500 secuencias de
movimiento.

APELLIDOS

DOMICILIO

POBLACION

CODIGO POSTAL

N° CLIENTE

PROVINCIA TELEFONO [
MODELD DE CONSOL

VALIDO HASTA EL
31/AGOSTO/98

NUEVO CLIENTE  SI/ND

TUS PEDIDOS TAMBIEN POR
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- /\ Buck en plena accion.
: Las explosiones son geniales.

n Argonaut van a toda marcha. Se acaban de
trasladar a unas coémodas -y fresquitas—
oficinas al norte de Londres y, ademas, estdn
dando los ultimos toques a Buck Bumble.
Siempre han colaborado estrechamente con
Nintendo, pero ésta es su primera obra para N64. En
las tltimas semanas el desarrollo de Buck Bumble ha
avanzado muchisimo y, de hecho, la mayoria de sus
veinte niveles ya estan practicamente acabados.

Cuando probamos el juego, nos sorprendié
gratamente la enorme variedad de armas y la
importancia que cobraban las explosiones. No
habiamos visto nada igual desde Lylat Wars. Lo que
més nos gusto fue la Nail Gun (muy del estilo de
Quake) y un artilugio que electrocuta con unos rayos
fantabulosos. Los misiles también ocupan un lugar de
honor en el arsenal disponible: algunos de ellos son
teledirigidos mientras que a otros los guias hasta el
objetivo con el stick analédgico. Por lo que respecta a la
trama, poco ha cambiado. Hay radiaciones nucleares e

El grado de detalle |
es asombroso, P
pero a ver quién es |
el guapo que se

-~ para en medio de

" un combate feroz
para comprobarlo.

B Esto parece el
- Canén de
Eimngle A
u'é‘"‘l’%v &ﬁ?xﬁh«d alilery ‘ Colorado, pero
s mm—.c. -~ &, 1 ep pequeno.

(S22t vs

UBI SOFT/
ARGONAUT

SEPTIEMBRE

insectos alienigenas que causan todo tipo de
problemas aqui en la Tierra. Buck, que es un abejorro
mutante, es nuestra Gltima esperanza. Sus habilidades
voladoras y su conocimiento de las armas son las
Unicas bazas con las que contamos para evitar el
mayor de los desastres.Graficamente, el juego es
espectacular, aunque unas pinceladas mas de color en
algunas de las secciones serian muy bienvenidas.
Mucha de la accién de los primeros niveles se
desarrolla en el jardin, con flores gigantes y briznas de
hierba como los mayores obstaculos que salvar. En el
juego también hay partes que transcurren en
alcantarillas. Uno de los mejores niveles ocurre en una
casa que, teniendo en cuenta el mintsculo tamafio de
Buck, se ve de un tamafo descomunal. Segtin nos
contaron en
Argonaut, el
juego serd una
especie de
supermezcla
entre shoot 'em

A ¢No te suena ‘

et mucho a La
Guerradelas
Galaxias? !

Bueno, mas |
vale que estés ‘

preparado,
porque esta

v bomba arrasara
con todo.

039, 00000034

up y explore 'em up, pero
cuando lo hayas completado
un par de veces (y por lo tanto
descubierto todos los niveles
secretos) lo mds emocionante
serd batir tu propia marca
acumulando puntos y sirviéndote
de los bonus de tiempo.

Por supuesto, mas noticias

dentro de nada. Parece ser que el
juego sale a finales de verano. ¢Sera
verdad? El caos que envuelve las fechas

de lanzamiento nos esta 0

resabiando...

Game over, se te acabo el
cuento, serior Libélula. Hay
que reconocer que agonizas
con estilo. Je, je.

Amansando las fieras

El departamento que se encarga del sonido en Argonaut estd mas
ocupado que un enjambre de abejas en primavera. ;Por qué?
Porque estan creando todos los zumbidos necesarios para que el
juego sea de primera. «La musica se inspira un poco en el sonido
garage, pero es mas acelerada», nos cuenta Nick Clarke.
«Queriamos que Buck fuese

un juego adulto y pensamos

que huir de los ritmos

machacones seria una buena

idea. En cuanto a los efectos

de sonido, los hemos

compuesto con un

sintetizador, aunque también
hemos sampleado algunos
ruidos del mundo real.

" Dewce Aclve EVACUATE



| /\ En la E3 pudimos escuchar

oA

-;.:Por fmI Ante tus
'f_..anuncm mas esperado de Ios
;ﬂ_ultlmos tlempos... s

|/

o;os eI

- de noviembre. La -
“fecha esta. ﬁ;ada Ja
“suerte'de Legendof - - -
- Zelda: Ocarina of Trme

S ¥ - esté echada. Lo més

3 ‘desconcertante es que esta: fecha

- corresponde a su pubhcacién en los
& Estados Umdos no en Japén

: ‘Conocamos este dato durante la E3 de
- Atlanta, donde Shigeru Miyamoto, ‘con’ Ia

ayuda del productor de Yoshi’s Story

- (que ahora esta echando una. manita . en

. Zelda), hizo Una’ presentacion de upa -

. “hora del més ambicioso juego de la - -

“historia de Nintendo. Noviembre puede
- parecer una fecha muy-lejana, pero
- como admitio: Miyamoto durante el acto

-cudlva a ser ta duracién real del juego.
~ Tenemos que decir que el cartucho de -
- Zelda que vimos en Atlanta, aunque ,'
mcompleto nos ofrecié accion a raudales -
y més de’ 100 escenas d:st{ntas B AR G

la voz del hada Navy. proxima estacion de

<] Este tipo tan misterioso
ensena a Link como debe

tocar la ocarina.

L

Super sin plomo.

/\ Link rescata el Triforce
de las manos de Alan

Titchmarsch.
¢Prepara Link un viaje
al pasado?

aln tienen que poner montones de cosa a2
a punto. Tantas cosas, que desconocen -

Link cabalga hacia la

servicio para repostar

5 enteramente 1ugab1es Bto es io que mds
~ nos gustéis
" @ Un castillo enel que Link tema que
evitar: a1os -guardias, Las tomas de
»cimara eran cast

vista de pajaro (un
poco al estilo Zelda V) y-podias. ver toda
una pantalfa de'una vez. - ;
@ La nueva arma arrojadiza que se

puede usar para fijar las escaleras que:
permitirdn a Link escalar por los muros. -
- de su calabozo: ;

‘@ Un encuientro_con Gannondorf

- mientras monta a lomos de un-caballo-
demomo negro, dentro y fuera de unas -

- pinturas: expuestas.en una mquzetante :
habltaaén octogona] 223

N\anténte alerta dentro de nada
pubhcaremos un reportaje especial
sobre ei juego mas 1mportante del-
-afiox S e 3

1"

3 " Live
Sl FROM

:-3 Egl 4 “Notas desds |, E3
25 \‘ Q l Y A
ﬁ —r\a.,.,‘\,
2 T
: :;. dodos esperabamos Mmuch
i 2 Y
5 :: nuestra empazua,yafe
S Py no decepcioné
= i (] olo tiene yuy,
=3 P S especialeg o
: é‘. a u.losos, sino qy
= o q eelJuego
ando

Se
usas el boton Z par:,

/\ Se nota el peso del legado de las otras versiones de Zelda.
De ahi el regreso de los temibles ataques en barrena.
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A Unas explosiones monisimas que
hacen trizas los cuerpos de tus D
enemigos.

Instantes de paz junto a una
especie de monumento druida.

Las hormigas gigantes son unos de
V los aliados del tirano Myzar.

Ro i '.A‘ “ & : & A v :'v“' i
: . g : & i R e A Los efectos

== 5
especiales

derivados de las

Desciframos las J ¥ aomas somfos s
' ' L espectaculares que

hayamos visto

claves ocultas de los | -t R

grandes lanzamientos

/ este mes
JET FORCE GEMINI
Suculento aperitivo del nuevo

shoot ‘em up de Rare.

MISSION: IMPOSSIBLE

Combinacién magistral de géneros
por gentileza de Infogrames.

TUROK 2

El nuevo protagonista
de tus terrores nocturnos.

i T —— : s ‘ i ; ¢ Qué es Lupus?
SPACE CIRCUS | S B 1 A e
Cfcgrames nos trae Wiod § i Y faldero o una

una gigantesca aventura espacial. ] L Fir'z | bestia asesina?

.- g < Distintos tipos de
:TODAVIA QUIERES MAS? B e 2T et i
No te pierdas nuestra i et - g i : g
Investigacion Especial
sobre Banjo-Kazooie y
Perfect Dark. Desde la GO! S

v 68 pagina 24.




it
R L s
\\ v Echa un ojeada a estos efectos de luces
y sombras. ;No te encantan?

El venerable ser del fondo te aconseja no
V malgastar tus armas, asi que ya lo sabes.

A Lupus de nuevo. Pobrecillo, casi
siempre tiene las de perder en las
partidas de varios jugadores...

CONT

INUARA...

4 Un bichejo gigante y asqueroso que
ejerce de segurata de una cueva
digna de Las mil y una noches.

Encender hogueras en el bosque esta
V prohibido, so inconsciente.

o/

";?

W———- - = -'
Jet Force Gemini
NINTENDO/RARE
&R
)

Precio no disponible

y los de tiros en primera persona con
onsiderable talento en redefinir lo que

u proyecto secreto, encontrards todas las armas,

enemigos... Es decir, lo que te gustaba

... pero... jaqui la accion se traslada a un

chica y un perro). Cada uno de ellos tiene
ento apropiado es esencial, ya que hay
uipo. Se supone que Lupus servird para
erido confirmar si atacara a los enemigos
cooperando para vencer a ese malvado tirano
3 gadores que permite luchar en una pantalla dividida
. Estos combates en deathmatch se disputan en niveles
del modo historia.

SR fa TR Y

Hemos encargado dos litros de suero de la verdad para que los
chicos de Rare nos lo larguen todo sobre JFG.
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4 Sarah te esta
pasando la
mascara especial.
Vigila que el
guardia esté lejos
o...

En la fiesta hay

algunos invitados

rusos. Hablan en
V ruso, claro.

PIOY BPE THE MOBUE CTAP $POM
L] APE HOT IOV,

Estas amordazado,
maniatado y rodeado de
cajas en las que pone...
iSIBERIA! ;Y tu sin ropa
interior de franela!

/\ Sirompes un solo
monitor todo estara
perdido.

\Y

| ey

«La recepcion esta

abajo, senor». Qué

simpatico. Vuelve luego
V y pégale un tiro.

e

|

]

The reception is downstairs, sic
Este es tu jefe,
enviandote
mensajes
electronicos desde
el avién. jAsi espia
cualquiera!

ission: Impossible esta a punto

de caramelo. Por fin hemos

jugado con la version NTSC

definitiva (la que se pondra a
la venta en Estados Unidos. La nuestra sera
idéntica, pero... {100% traducida al
castellano!

Ademas de textos en abundancia, en Mission
hay algunas conversaciones sonorizadas
cuando comienzas un nivel, el jefe de las
Impossible: Mission Forces te pone al corriente
de las bajas de tu equipo, te da algunos
consejos, etc. Durante el juego también charlas
con algunos enemigos y companeros
infiltrados, pero en esos casos los didlogas son
en inglés con subtitulos en castellano.

Buena noticia, ¢no? Dado que en Mission:
Impossible la comprension de los textos es algo
imprescindible, el hecho de estar traducido
subira en muchos enteros nuestro vered cto del
analisis correspondiente.
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EQUIPO Y EQUIPAMIENTO

El cerebro de las Mission: Impossible Forces es ese
sefior de cabello rubio que ves en algunas de las
imégenes que ilustran este reportaje. Al principio de
cada nivel te cuenta c6mo van las cosas, dénde estén
infiltrados tus contactos, etc. Si se te escapa algin
detalle, desde el mend de pausa puedes acceder a
las instrucciones de la misién, la lista de objetivos

y el mend de armas y objetos. Hasta aqui, todo

igual que en GoldenEye. Sin embargo, la opcién

més sorprendente de ese meni es la de «Equipo»:

te revela el aspecto y la localizacién de los agentes
secretos con los que has de contactar o, incluso, si

han caido en manos enemigas. S PR
gadget of all. Foam
cartridges will
reproduce any face
with 100 x accuracy
Time and temperature
>an affect the duration

p sitont, vory
aeadly. No 1M
would risik deatn
without it

agent

1l

|
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38888001500

Parece un reloj normal, ;verdad? Pues es un radar.
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En nuestro nimero cinco pudiste echar un vistazo a ocho de los niveles de Mission:
Impossible, ¢recuerdas? Infogrames nos pasé los codigos secretos para acceder a ellos
directamente, por lo que vimos un montén de escenarios. Sin embargo, apenas pudimos
apreciar la mecanica del juego.

T Hunt neeas no |
introduotion, he’s one |
of the IMP's most 1l 18
relaole agents, witn |1
the highest sucoess |
rate In the agency. Hix |
| namerous. sidas. make |
J J

{litt

s sl
gsﬂm

Esta vez, en cambio, hemos tenido ocasion de jugar una partida de verdad, sin trampa ni
carton. Y, ;sabes lo que hemos descubierto? jQue es mas dificil de lo que parece! Ahora veras
por qué:

A
i

I

h

il '
il

H
111

Los rusos han capturado a Barnes
(uno de tus compafieros) y a
Candice (la chica guapa del grupo).
Tu misién, por supuesto, es
rescatarles antes de que se los lleven
a Siberia. Por desgracia, estan

permitir el paso al asistente del [ 4 <«
embajador. ¢Soluciéon? Deberas et Y !

adquirir la apariencia del éste. .Goou work, officer. You'll be rewaraed. El disfraz de
asistente del
embajador te
sienta de
maravilla.

’

{] R

NOISI

1

d

Para suplantar a otra persona, tu
equipo utiliza unas mascaras

T
g

Satnens - |
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teassrsnend#FESI L.,

recluidos en una zona de seguridad
atestada de vigilantes a la que sélo
se tiene acceso desde la embajada.

Primero, Ethan Hunt —tu
personaje— ha de entrar en la
embajada en calidad de «invitado».
Otra «invitada» es Sarah, también
perteneciente a tu grupo. El barman
es tu segundo cémplice infiltrado.

En la embajada se celebra una
recepcion: los pasillos estan llenos
de invitados y guardias de seguridad
(imposible entrar con un arma de
fuego). Necesitas traspasar el area
restringida para acceder a la seccion
en la que esta cautiva Candice, pero
los guardias tienen 6rdenes de sélo

especiales (las que salen en la
pelicula) que escanean la cara
elegida. Sarah tiene una de esas;
ahora sélo te hace falta el rostro del
asistente. Debes hacer que éste baje
a la zona de la fiesta, llevarlo a una
habitacion discreta, escanearle la
cara, robarle la ropa y hacerte pasar
por €l para acceder al area de
seguridad. Y todo esto con un
montén de guardias por doquier. Y
una asesina que sabe quién eres y
espera el momento propicio para
liquidarte. Y ta sin pistola. Facil,
¢no?

Pues bien, si consigues entrar en la
zona de seguridad, te encontraras
con que hay muchos més guardias

|

i
El guardia te ha ‘
descubierto haciendo algo
malo: «Acompaneme a
Siberia, por favor...»

S5

3

Los escenarios de
la embajada son
espectaculares.
Pero no te
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que antes. Y éstos son mas listos.
Candice esta encerrada en una de las
salas centrales, vigilada por un
soldado armado y con malas pulgas,
y a Barnes se lo han cargado. La
unica forma de rescatar a la chica es
conseguir una orden de traslado
haciéndote pasar por el Jefe de
Seguridad, asi que ya sabes...

Cuando le propines el golpe fatal al
Jefe de Seguridad saltara la alarma,
asi que tendras que actuar rapido. Lo
primero es esconder el cadaver,
escanear su cara y quitarle la ropa.
Chupao. Lo segundo... parar la
alarma. No tan chupao. La sala de
control de las camaras de vigilancia
estd escondida tras una pared que se
abre mediante un interruptor oculto
tras un cuadro. La palanca que
mueve el cuadro estd camuflada
entre en unos libros. La alarma no

deja de sonar por todo lo alto
mientras la buscas...

iPor fin! Has entrado en la sala de
control del sistema de seguridad.
Lastima que alli te aguarden dos
guardias con metralletas. Puedes
disparar, claro, pero yerra un simple
tiro y destrozaras los paneles del
sistema de cdmaras. Entonces, ya no
habra escapatoria posible...

Cuando mates a los tipejos e insertes
una cinta de video con un montaje
en el sistema de camaras, la alarma
cesara y podras salir de alli. Ahora,
con el aspecto del Jefe de Seguridad,
busca la orden de traslado para
Candice y llévatela lejos de alli....

¢Qué tal? ;Complicado? Pues esto
s6lo es el resumen de dos niveles. Y
hay 20. Un juego largo, sin duda.

CONTINUARA...

Esta es la muchacha por la
que te estas jugando el
pellejo.

Take it easy, don't shoot, | surrender f, ° '

>

Mission:
Impossible es e/
primer juego de

N64 con musica a
tiempo real: jel
pianista toca la

<
cancion que esta f

|

‘ "

Te han vuelto a pillar.
iDisimula silbando!

<

e

e

sonando! g

El mes que viene, otra racién de Mission:
Impossible. jNo nos pierdas la pista!




v

L

«Les hemos
dado un buen
repaso a los
carros», senalo
un portavoz de
Iguana.

Hasta los
efectos del agua
son irresistibles.

4 Una curiosa imagen con algunos de

los nuevos dinosaurios de Turok 2.

Interiores tenebrosos... Observa D Wi

las magnificas sombras sobre el
suelo de la estancia.

o por vallas. B
scesitaras encontrat-llaves, talismanes o-

dado en repetir la formula en la nueva ent
) hiay manera de que stelten prenda. S6lo sabemos
las 14 armas que habia en el original se han

rmas submarinas para ciertas secciones ac

“También hemos averiguado que habra / Wi

mentacion de Proximidad, dos:

td
1t
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Un nijye;
un

Jugable (¢
Y un jefe

S v

los aires.

Imposible de
describir con
palabras. Sélo
le faltan
algunas
visceras
restregadas en
e V las paredes.

La niebla sigue
estando ahi, pero su
presencia es ahora
mucho més discreta.

Uno de los
dinosaurios que
acudieron a la E3...

Es tiempo de ensayar . ...

una ruta alternativa.  aerst

e

Sgmonr.,

Pronto tendremos imagenes de los nuevos
personajes y enemigos de Turok 2.




PRIMERA

RTIDA A LA AVENTURA ESPACIAL DE INFOGRAMES

a te hemos infor

de Space Circus.

esta en desarrollo y

imagen que mostra

mas prometedor. P
como perros de presa sobre las ofi
tan pronto su porttvoz nos brindé la
probarlo y hablar con sus disefiadore

Partiendo de una historieta de lo ma:
Circusgnos adentra en siete enormes
que esperan ansiosos a ser explorados.
principal, Starshot, es un soldado espa

producto de la ingenieria genética al que expulsan de
Starcrusher Corps (una espegie de cuerpo militar
sideral) por no estar tan majara como sus companieros.
Apartado del mundo militar, Starshot conserva la
habilidad de desviar cometas gracias al poder de su
mente y lanzarlos a quien le apetezca. «;Mande?
¢Hein?» No mates al mensajero, que nosatros no
tenerhos la culpa: los guionistas son ellos. Lo que
importa es el resultado, que no es otro que la
capacidad de Starshot para lanzar rayos®or las manos
y determinar su trayectoria a voluntad (para eso tienes
el stick analégico). Los efectos de luz que acompafan
a los proyectiles son soberbios
y dirigirlos es mucho mas
divertido que apuntar con la
tengua en Thamaleon Twist.
Como acompanante de
Starshot encontramos al
pequefio robot Willfall, que
hace de intérprete, y a un
cohete llamado Willfly, al que
puede montarse Starshot para
moverse por los niveles. Del
resto de personajes cabe destacar su
extravagancia. Ejemplos: arbustos que

gréficos y su generador de 3-D. En cada uno de los
siete mundos puedes ver a kilometros de distancia,
pues la niebla y la aparicién stbita de elementos de la
nada son casi inexistentes.Tenemos que admitir que
algunas veces perdiamos de vista a Starshot, pero era
porque los niveles estan tan llenos de cosas que parece

En cada uno de los siete mundos puedes ver a kilometros
de distancia, pues la niebla es casi jnexistente.

andan, un general gordinflon conocido

_como Killkill (<Matamata» en inglés) y

'Super Sponge. Y son los més
ormalillos! Lo que més impreslona de
pace Circus es la brillantez de sus

Jugando entre estrel

Dispersos por los siete mundos de Space Circus hay iconos de combustiblel€
podra volar a otros mundos. Esto quiere decir que puedes moverte por el jueg

apetezca y no en una eltricta secuencia nivel a nivel.

Tensuns

Adonde ir: Es un lugar de recreo debido a
su buen clima. Como indica su nombre en
inglés, tiene diez soles.

A quién te encontraras: Tiburones gigantes
¥ Quatroblue, un delicioso bebé que odia a
Todos los que chafan sus.castillos dé arena.

Killer Expo

Addnde ir: El mercado de armamento,
el lugar, donde puedes comprar todo
aqaello que mata o hace dano. i
A quién encontraras: Generales locos y
soldados-robot de tres metros de .
estatura. 7

&ino de los juegos ¢Ddnde esta Wally?. El objetivo de
los disefiadores es que, concluido el desarrollo de
Space Circus, el jugador pueda aspirar a un manejo
ultrapreciso de la cdmara-con una combinacién de
gatillo Z, stick analégico y botones C. De todos

°
@ B
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modos, para competir con Banjo y otros por el estilo,
*tendran que plantearse una reconfiguracion de los f - °
botones qpueg el sistema %al y como esté es un poco De que va...
lioso.
El Space Circus esta en bancarrota y los acreedores lo acechan. Es un circo ambulante interestelar
que tiene su base en un gran nave espacial y su tnica posibilidad de hacer frente a sus deudas es
contratar nuevos nimeros que atraigan a las multitudes. Aqui hace su entrada espectacular Starshot.

Como puedes ver en el cuadro inferior, en Space
Circus encontramos montones de osas novedosas y
divertidas. La version que probamos —una de las
primeras para N64-%06lo nos permitié hacernos una
ligera idea de lo que es vagar por los distintos niveles.
Buenq, también hizo que babedramos con los
graficos. Suponemos que el proximo cartucho de
prueba caerd a nuestras manos con las hojas secas del
otofio. Mientras tanto, entretén tus ojillos con

estas imagenes.

El y sus amigos son enviados por el Circo a buscarse la vida por los siete distintos mundos. El
objetivo es captar nuevas atracciones, desde la escacharrada maquina de Technomum al altimo ser
humano sobre el planeta Tierra. Una de las
muchas complicaciones a las que te
enfrentaras es el Virtua Circus, que también
anda tras la pista
de nuevos
talentos. Si
Starshot quiere
tener éxito, ha de
asegurarse de que
s6lo Space Circus
contrate a los
nuevos artistas.

Starshot solo nada en la superfrae, pero
los efectos de las ondas son fantdsticos.

La accion da comienzo en Tensuns.
La cdmara puede hacer zooms kilometricos.

wemsose . UStedeeee

)

Precio no disponible o

arth

Adonde ir: Es la Tierra, pero los marcianos
nos han invadido y la han destruido. S6lo
quedan ruinas.

A quién encontraras: Cuidado, It
no se han ido todavia €

Technomum

[I%'En Technomum todas las
maquinas funcionan perfectamente y las
ay para desempenar todo tipo de tareas.
AG ficontrards: Tu objetivo es la Unica
méquma defectuosa que hay en todo el

planeta.
| ‘l

Virtua Circus

Addnde i Para encontrar la atraccion
definitiva tienes que meterte en la
boca deI lobo, Vlrtua Circus.

A quién en {1 ! El Virtua Robot es
més agresivo que cualqu:er cosa que
hayas visto nunca.

CONTINUARA..

El nimero que viene te pondremos al dia
de los progresos de Space Circus.

Agosto1998 .
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Cuando se trata de
investigar sobre los
progresos de un juego
como Banjo-Kazooie, el
mundo se nos queda
pequeiio. El Departamento
de Investigacion de
Magazine 64 ataca de

nuevo...
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implica”veriingjueseNnlievioly magnifico.
Nos estan acostumbrandormal...' |
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na llamada telefénica de Rare reclama nuestra presencia en su base secreta de Twycross, Gran Bretafia.
Salimos corriendo de la Redaccion, saltamos dentro del lujoso coche oficial de Magazine 64 —parecido

Banjo-Kazooie

NINTENDO/RARE al Batmovil, aunque de color rosa— y salimos pitando por la autopista a una velocidad que t.iende a
3 sorprender a las patrullas de la policia. Unas horas después, ya en el Reino Unido, nos aproximamos a la
B base secreta de Rare atravesando las carreteras de Warwickshire a toda pastilla.

Nos han llamado para que veamos Banjo-Kazooie. El juego esta practicamente terminado (de hecho, cuando leas
esto, seguro que ya estd en tu tienda habitual) y Rare tiene a un regimiento de personas trabajando —esto es:
jugando— dia y noche en busca de posibles defectillos para solucionarlos de inmediato. Aparte de esto, ya esta todo
listo. Estamos emocionados con la sola idea de verlo otra vez, en esta ocasién con sus niveles al completo. La
partida a Banjo que jugamos durante el Space World el pasado mes de noviembre fue casi tan impresionante como
lo que vimos de Zelda. Y conociendo como conocemos a la gente de Rare, si han cambiado algo de Banjo habra
sido para mejor...

Nuestro contacto en Rare —un caballero a quien, por razones de seguridad, llamaremos «Epiglotis Profunda»— nos
espera en la entrada y nos conduce a la sala de conferencias mientras la puerta de alta seguridad se cierra a nuestras
espaldas emitiendo un sonido sordo y pesado. Divisamos un cartucho al rojo vivo que esta enchufado en una N64.

La consola estd colocada debajo de una pantalla Jumbotron de varios metros, como las de los conciertos de Michael
Los ((protaS)) Jackson y las de la Expo 92. Epiglotis Profunda blande un mando a distancia para la tele. Apaga las luces y pone en

marcha la descomunal caja tonta. Después enciende el interruptor de la consola y..., y..., y...
Banjo es un oso meloso. Kazooie ... lo que vemos es increible.
es una gaviota de colores con la
cresta roja. Suponemos que el
departamento de Rare
encargado de bautizar a los
personajes de sus videojuegos
todavia no esta del todo
organizado...
Banjo y Kazooie son grandes
amigos. El oso es un tipo
tranquilo, pero su colega el
pajaro es mas bien E

. bocazas. Cuando
“* ~Tooty, la-hermana de
~Eanj§'«e§ secuestrada ‘

8.990 pesetas v
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el ' -
“~ Grunthilda, Kazooie se ;
___ofrece para ayudar a'su’amigo a /’f._ .
.- rescatarla; de formaquese © /1
¥ - aposenta comodamente enla } »
& -mochila del oso y se van'de ™ i
¢ . - viaje (asf cualquiera). = : | ¥
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($) EL PRINCIPIO

* = 'Hay nueve mundos

- . en Banjo-Kazooie.

~ Ya hemos visto gran.

\‘ . parte de los tres
L. " primeros (Mumbo's
- 4. Mountain, Treasure

2 Trove Cove y
+ Clanker's Cavern),

’ Un nivel oscuro y peligroso. Como sugiere su nombre, que significa- "%
pantano Iébrego de burbujas. El suelo que pisas aqui no es muy

* Epor b‘que esta ez firme, pero el mayor peligro es que el agua esta infestada de pirafas
Has concentra_remos muy proclives a la degustacion del oso crudo. Si Banjo y Kazooie tienen que cruzar
en los seis estas dreas, es Kazooie quien, con unas botas de agua, se «remanga las plumas» y
siguientes. lleva a cuestas al oso. Al recoger las piezas de puzzle suficientes y localizar la cabana
jAhi van! de Mumbo, Banjo se transforma en un pequefio cocodrilo equipado con una mochila

azul y pantalones cortos de color amarillo. De esta forma las cosas resultan mucho mas
faciles, porque el cocodrilo meloso es inmune a las molestas piraiiitas.

Uno de los mas espléndidos subjuegos es
el que te da la oportunidad de escuchar al
coro Tiptup. Cuando Tiptup alza su batuta
de director, este coro de tortuguitas
comienza a cantar. Si puedes reproducir su
cancion dandole un toque en la cabeza a la
tortuga que le toca cantar cada vez, Tiptup
te premiara con una pieza del puzzle de
oro. Divertidisimo.

20 ASPECTOS ESENCIALES DE BANJO-KAZOIE

Banjo lleva a su amigo
Kazooie en la mochila, pero si
hace falta, Kazooie puede
usar sus piernas de bailarina y
subir a hombros a Banjo. La
ventaja es que Kazooie puede correr
mas rapido y subir cuestas mas
empinadas. Tanto Banjo como
Kazooie tienen unos cuantos
movimientos distintos. Banjo puede
atacar tirandose rodando contra sus
enemigos (correr + B) y Kazooie puede
pegarles un picotazo (A para saltar y,
en pleno vuelo, B para atacar). La
combinacion de algunos ataques
forma el denominado beak barge
(ataque con el hombro y el pico: Z y B)
y el beak buster, que es una especie
de pisoton desde el aire (B y después
§ 2). Kazooie también puede disparar
i huevos que luego Banjo ira recogiendo
por el camino. Manteniendo Z pulsado
y pulsando el boton C superior se
disparan huevos hacia delante y con Z
pulsado y C inferior se disparan hacia
atras.

Kazooie puede usar sus

alas para ayudar a Banjo de

diferentes formas. En

tierra, puede batirlas para

que Banjo llegue mas alto o
mas lejos con sus saltos; bajo el
agua, con las alas puede potenciar
los «pechazos» que Banjo aseste a
los enemigos.

Si encuentras una pista de

despegue roja, la pareja B-K podra
volar. Para ganar altura, Kazooie
puede batir las alas (boton A),
aunque cada vez que lo haga le
costara una de las plumas rojas que
habras recogido antes (su numero
esta limitado en cada nivel).

Durante el vuelo, Kazooie también
puede atacar en picado a los
enemigos, lo que constituye x
un excelente método x‘

ofensivo: solo tienes que S
pulsar B cuando estés
alineado con el objetivo.

La morada de la bruja esta
compuesta por una enorme
serie de cavernas que dan
acceso a los nueve mundos
principales del juego. Es un

sistema similar al de Adventure
Island en Diddy Kong Racing,
excepto en que es bastante mas

grande y posee su propia
serie de elementos
peligrosos.

El principal elemento
coleccionable del juego son
las piezas del puzzle de
oro. Hay diez en cada nivel
y tienes que recogerlas
para rellenar las piezas que faltan
dentro de la morada de la bruja.
Cuando tienes completa una de las
imagenes, se abre un
nuevo mundo ante
ti. La mayoria de las
diez piezas de cada
nivel aparece
cuando consigues
resolver un
rompecabezas,
pero solo estan
o disponibles
cuando te has
convertido en la
criatura Mumbo
J#¥ correspondiente a
cada escenario. Mas
adelante tendras mas
informacion.




Hay muchas otras cosas

que tienes que vigilar

atentamente. Cada nivel

tiene 100 notas musicales

repartidas por ahi, por
ejemplo, y si tienes un numero
suficiente de ellas podras abrir las
puertas de las notas en la morada
de la bruja. Esto te permitira
adentrarte mas en ella para acceder
a escenarios correspondientes a
niveles posteriores.

Jinjos es el nombre al que

responden unas pequenas

criaturas a las que

Gruntilda ha obligado a

esconderse por ser
demasiado alegres. Tienes que
encontrar cinco en cada nivel, y
cuando lo hayas hecho aparecera
una pieza del puzzle de oro.

Para pillar una de las diez piezas del puzzle
de oro de este escenario tendras que jugar
con Santa Claus y repartir un saco lleno de
regalos. Para hacerlo, primero tienes que

recogerlos por el escenario. Y puedes estar
seguro de que no es facil hacerse con ellos.

Tenia que pasar: después de Diddy Kong Racing, la plantilla de Rare se ha
aficionado a los mundos nevados. Banjo-Kazooie tenia que incluir uno. Y
aqui estd, alucinante y majestuoso. Hay un arbol de navidad enorme que
tienes que escalar —también puedes entrar en sus ramas— y un muifieco de
nieve gigante en el interior.

A tus progresos en Freezeezy Peak se oponen otros mufiequitos que
intentaran tirarte bolas de nieve todo el rato. Las cruces que llevan en el
sombrero son la clave que indica como librarte de ellos.

Ademas de todos los
demas truquillos que
Kazooie puede hacer con
sus alas, nuestro pajarraco
favorito también puede

conseguir que la pareja

protagonista sea

totalmente inmune a

los ataques. Para

hacerlo, primero Banjo

tiene que recoger alguna

de las plumas de oro que

hay repartidas en los

niveles; Kazooie se las

pondra para formar

un escudo
impenetrable para
los dos.
Fantastico.

WOW| THANK

«
]
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PARA GUARDAR

En Banjo-Kazooie no
encontraras ninguna de
esas aburridas ranuras
para guardar tu partida;
los tres slots que hay en
cada cartucho estan
representados por tres
Banjos diferentes que se
relajan de distintas
formas en su casa. En el
primero, por ejemplo, se
ve a Banjo durmiendo
tranquilamente en la
cama. La segunda
posicion de juego
guardado muestra al oso
haciendo la cena en la
cocina. Y en la tercera y
ultima, Banjo esta
jugando... jcon una
Game Boy! Una
muestra mas de la
increible atencion que
Rare presta a los
pequerios detalles.

PRESS A TO PLAY THE GAME
OR Z 70 BRAGE IT| -

PRESS A TO PLAY THE GAME i
OR Z 70 ERASE 17| P

s GAME 2. TIME. 9:06:13,
100 VIGSANS

La barra de energia de
Banjo y Kazooie tiene la
forma de un panal formado
por cinco hexagonos. Cada
impacto recibido elimina un

hexagono de energia, aunque
puede rellenarse
recogiendo los pedazos de

panal que hay repartidos en
el nivel.
La barra de
hexagonos también

puede ampliarse

permanentemente

recogiendo

segmentos

especiales de miel

que se anaden a una

tira de seis casillas que

se extiende en la parte

inferior derecha de la

pantalla. Cuando has rellenado

estos seis hexagonos extra, aparece

otro en la barra de energia.

5

J100ZVi OINVE




NO PUEDES FALLAR
;Quieres saber el argumento
de la historia? Pue

para robarle su belleza. A
este fin, la muy bruja ha
montado una maquina
sospechosamente similar a la
que Jeff Goldblum utilizaba
para diverti n sus ratos
libres en La mosca
Si mueres durante la partida,
la pantalla se disuelve en
una escena animada final
que, probablemente, es la
mejor que hasta ahora se ha

visto en una N64. Uno de
los secuaces de la bruja mete
a Tooty en una de las
camaras de la Beauty

Stealin

Machine TM (la

Robadora d
Belleza, marca registrada) y
se pone a manejar los
controles. Cuando activa
uno de los mandos, la
maquina cobra vida y
empieza a echar chispas y
ruidos violentos. Al terminar
el trabajo, la nueva
Gruntilda baja de la maquina
bastante mas guapa de lo
que era, y la pobre tooty se
ha convertido en un animal
mutante de cuatro patas
bastante —mds que
bastante— feo. Una pena,
ya ves

Otros

objetos

repartidos

por el

escenario
son unos huevos que
Kazooie puede reciclar
como misiles, plumas rojas
(para volar, ya esta dicho), vidas
extra (normalmente bien
escondidas, son pequenas estatuas
con forma de Banjo), botas
de agua (para que Kazooie
pueda andar por lugares
peligrosos, como
el pantano 3
infestado de 4
piranas de
Bubble Gloop
Swamp) y
zapatillas de
carreras (con las que
Kazooie corre mucho mas
rapido). Y no olvidemos los
hechizos de Mumbo, claro.

i Ahora toca desierto. Por 25 pesetas: ;qué hay en los desiertos, aparte de L
J ) arena y camellos? Pues esta claro: piramides. Y el valle del Gobi esta repleto
de ellas. Si te pones de pie sobre la piramide central, te haces una ideadelo
inmensos que llegan a ser los escenarios de Banjo-Kazooie. Pero eso es todo

lo que ves: no hay ningun efecto de niebla en absoluto.

Por supuesto, seria imposible para la pobre consola mostrar todos los detalles

del escenario; si te fijas bien, verds que en el borde del horizonte se

difuminan los objetos. Pero eso es preferible a ver como aparecen las cosas

desde la nada.

Mumbo, el doctor en
brujas, tiene una
residencia de
vacaciones en cada uno
de los nueve mundos
del juego. Su trabajo es convertir a
Banjo y a Kazooie en un animal propio
del entorno de cada mundo. En
Freezeezy Peak, es una morsa;
. en Bubble Gloop Swamp, un
¢ cocodrilo; y en Mad Monster
Mansion, una calabaza. Cada una
de las veces sabes que la criatura
sigue siendo Banjo o Kazooie
porque llevara pantaloncillos
4 amarillos y mochila azul. ¢ Por
!l qué cambian de forma? Muy
sencillo: algunas de las piezas
del puzzle de oro sélo
T pueden alcanzarse
haciendo uso de las
caracteristicas
especificas del nuevo
animal. Brillante, ;no?

Banjo y Kazooie
tienen un amigo que
les ayudara a superar
las pruebas y
tribulaciones de su
aventura. Se llama Bottles y es un
topo. Cada vez que veas una
madriguera de topo en el juego —
algunas veces, en el mas improbable
de los lugares— saldra del suelo en
cuanto pulses el boton B.
No se lleva demasiado
bien con Kazooie, P m
pero tiene un buen -
corazon y :
siempre tiene 2
algo util que A
decir. "

ALl THE HIODEN

SUMMON
RINGS OF THE ANCI

En algunos niveles

aparecen interruptores

marcados con la figura

de una pieza de

puzzle. Si las activas,
aparece una pieza de oro en alguna
parte del nivel. Muchas veces estos
interruptores se desactivan al cabo
de cierto tiempo, y tienes que
encontrar la pieza correspondiente
antes de que desaparezca el reloj en
forma de huevo que aparecera en la
parte inferior izquierda de la
pantalla.




Si saltas sobre este cristal gigante, podras
controlar los movimientos de Banjo y Kazooie
sobre esta enorme Ouija. Si puedes invocar el
mensaje correcto —y no hay que ser ningtn
genio para adivinar cual es— conseguirds una
pieza del puzzle de oro. Pero mientras tanto
también tendras que evitar que los fantasmas
te arreen un guantazo.

El interruptor de la

bruja. Huy. Hay uno

en cada mundo, y

provocan la aparicion

de una pieza de oro
en alguna parte fuera de la morada
de la bruja. La escena de animacion
que veras te da una idea clara de
donde buscar.

que visitar a Mumbo...

Para ayudarte en tu

aventura hay unas

calderas repartidas

por la guarida de la

bruja. Con ellas
puedes viajar a gran distancia rapida
y facilmente. Funcionan por parejas
del mismo color, pero cuando las
encuentres solo podras utilizar una
de las dos.

: ".\ TOO FAT TO FIT IN

LOGGO'S MOU

il N =
WHAT!8 WRONG BANJO, |19
I TOUGHP

Gruntilda es una bruja
descuidada. Al
secuestrar a Tooty, ha
perdido tres de sus
libros de conjuros. Si

Banjo y Kazooie encuentran uno,
cobraran poderes magicos nuevos y
potentes con los que lograr su
objetivo sera mas facil.

/

En los mundos anteriores a éste los graficos tienen un nivel claramente
excelente, pero aqui las cosas mejoran todavia mas. La mansion del
monstruo loco es un poco oscura, pero sus tinieblas rebosan accién y color:
desde las lapidas animadas que persiguen a Banjo por la casa hasta el
fantasmagorico y semitransparente Crusty, un secuaz de la bruja. Tu aliado
aqui es Loggo, un... inodoro. Tras su carieria te esperan algunas sorpresas
agradables, aunque al principio Banjo no cabe por su entrada. Quizas habra

P
i Y

@ GRUNTY NICE, COMS BACK

TO MUMBO'S SKU ¥
shat R

Brenthilda es la
hermana de Gruntilda
Y una persona
bastante mas
razonable,

probablemente porque tiene

un nombre mas bonito.

Sea por lo que sea,
ayudara a
Banjo y
Kazooie a
derrotar a la
malvada de
su hermana.

e
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¢Qué mas te esperarias encontrar en un
barco de carga abandonado y cubierto de
moho? Estd claro: grandes cajas con ojos
aficionadas a saltar encima de ti para
aplastarte. Esta secuencia es una de las
pantallas en las que tienes que conseguir
una pieza de oro, y sélo podrés pasar si
combinas embestidas con Banjo y picotazos
con Kazooie.

La camara 3-D del
juego es una de sus
caracteristicas
sobresalientes. No es
semiautomatica como
la de Mario, sino que tienes que
ajustarla un poco mientras juegas tu
partida. El ajuste consiste
principalmente en alterar el angulo
con el que enfoca a Banjo y a
Kazooie, y es facil de hacer; de
hecho, al cabo de una hora de
jugar ya utilizas
inconscientemente los
botones C derecho e
izquierdo para
manejar la camara.
Ademas, el botén C
superior cambia la perspectiva por
la vista en primera persona de
Banjo, y con el joystick analégico
puedes volver la mirada a
izquierda, derecha, arriba y abajo.
Por otra parte, el boton C inferior
controla los dos niveles de zoom en
la vista normal.

¢Quién dice que la N64 no es una consola para el publico adulto? ]
Vale, el «prota» es un osito de dibujos animados que lleva un R
pajaro en la mochila mientras recorre los tineles y pasillos de un
barco abandonado, pero este escenario podria haber salido
perfectamente de Hybrid Heaven, o de algo bastante menos
orientado a un publico joven que Banjo-Kazooie.
El nivel esta ambientado en un muelle abandonado en el que estd
atracado un enorme barco de cargamento. Banjo puede abordarlo y
explorar bajo la cubierta, y en la bodega. En el muelle tiene que
escalar y usar una de las grias para conseguir alguna de las piezas
de oro que hay arriba. En pocas palabras, es alucinante.

Si Banjo y Kazooie se

estan quedando sin

energia, Banjo puede

romper un panal de

abejas y recuperar
vida con la miel que hay dentro. Sin
embargo, algunas veces estos
panales estan muy bien protegidos y
es muy arriesgado atreverse con
ellos.

La conversion PAL de
Rare esta a la gran
altura que
normalmente
consigue esta

compaiiia. No habra bordes en la
pantalla que reduzcan el area de
juego y la accion funcionara
exactamente a la misma velocidad
que las versiones estadounidense y
japonesa. Lo mejor de todo es que
habra aparecido en Europa casi al
mismo tiempo que en el Nuevo
Continente y el pais del Sol Naciente.

Banjo-Kazooie sera el
mejor juego de este
verano, y también el
mas rico. Por fin
aparece un candidato
con posibilidades de destronar a
Mario, algo que nos
tiene muy, muy
emocionados.




El noveno y tltimo mundo rompe un poco el patrén que siguen los ocho
anteriores. Click Clock Wood esta dividido en cuatro salas en las que hay
mundos idénticos —basados en un arbol gigante— que sélo se
diferencian por hallarse en las distintas estaciones del afio. En la versién
primaveral llueve suavemente y las flores resplandecen. En la veraniega,
trigales ocupan toda la imagen y sélo se ve la cabeza de Banjo a medida
que avanza. Las hojas caen y todo se vuelve de un color pardo en otofio,
y en invierno, por supuesto, estd todo nevado, como en Freezeezy Peak.
Cada estacion tiene misiones distintas que Banjo debe cumplir antes de
avanzar a la estacion siguiente. Todo esta muy bien elaborado, y ésta es
una de las partes mas ambiciosas del juego.

DJOZVI OINVE

AIC

En primavera, Banjo encuentra un nido gigante
con un huevo no menos gigante. De él sale un
aguilucho llamado Eyrie. Durante las dos
estaciones siguientes, Banjo tiene que recoger
suficientes orugas como para alimentar a Eyrie
para que se convierta en un 4guila adolescente y
grandiosa. Cuando sea lo bastante fuerte, saldra AR

volando en invierno y le dejara un regalo a Banjo. i
Tiembla Mario

Banjo fue lanzado el 30 de junio en Estados Unidos, y la versién europea
deberia estar en nuestras manos cuando esta revista llegue a las tuyas. El
juego ya nos impresioné en el Space World, y en la E3 ni te.contamos. Los
dltimos mundos tienen unos graficos de una calidad que nunca se habia
visto en la N64; son verdaderamente asombrosos. Hay tanto contenido
apretujado en los 128 Mb del cartucho, tanta variedad y tanta
imaginacion, que estamos comenzando a pensar que tenemos el

primer candidato serio a destronar a Super Mario 64- m

Seremos la primera revista llamada Magazine 64 que
*=+ acabe Banjo-Kazooie. Stper andlisis el mes que viene

CONTINUA
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¢Cuando deja una
continuacion de ser
continuacion?

| Magazine 64 indaga
qué es lo que pasa

| con la segunda parte
del juego que ha
arrasado con todo,

| GoldenEye 007. ;Y
sabes qué es lo mas
— sorprendente?Pues

INVESTIGACION ESPECIAL

_____ =hemos visto

=—a James Bond por
| ninguna parte...

PERFEG

Q &ELE s



El ADIGS DE BOND

Siempre ha estado claro que la
continuacién de GoldenEye que
disefiarfa Rare no estaria inspirada en las
aventuras del agente 007 (al servicio de
su graciosa majestad). Por razones que
escapan a nuestro conocimiento, la
Metro Goldwyn Mayer, propietaria de
los derechos de El Mafiana nunca muere
(la dltima peli Bond hasta el momento),
otorgo la licencia a Electronic Arts.
Teniendo en cuenta que antes de que
Rare hiciese su espectacular incursién en
el universo Bond, los juegos
protagonizados por 007 eran un desastre
y que el éxito mundial del videojuego
GoldenEye influyé en el éxito mundial
de la pelicula El Mafiana nunca muere,
es irénico que Rare no tuviese la primera
opcién de compra.

Black Ops, los desarrolladores que
trabajan en El Mafiana nunca muere han
mostrado recientemente una demo del
juego. Aquellos que lo han visto lo
califican de «decepcionante». jPero si
tiene un modo francotirador! Menuda
sorpresa... ¢De dénde habran sacado las
ideas?

Perfect
NINTENDO/RARE

a no podemos, por lo tanto, referirnos al futuro bombazo de Rare como «la continuacién de GoldenEye». De

ahora en adelante hablaremos de Perfect Dark a secas. El rey ha muerto, jviva el rey! Perfect Dark es el juego que

todos hemos esperado desde que conseguimos superar Egyptian en el modo 007. Esta nueva produccion, ademas

de un titulo ajeno al universo Bond, es totalmente original. Los nueve magnificos de Rare han estado mas de

siete meses trabajando en ella y empiezan a verse los primeros resultados, que —como no podia ser de otro
modo- son espectaculares.

En Perfect Dark encontraremos una mezcla de accion, sigilo e inteligencia. ¢Las proporciones de tan sabroso cdctel? Las mismas que en
GoldenEye, para muchos el mejor juego que existe para Ia N64. Tamblen hallaremos un modo cuatro jugadores mejorado, graficos mas
nitidos, mas artilugios, nuevas animaciones, ahenlgenas Es decir, que Perfect Dark es como GoldenEye, pero en mas Orande, en mas
mejor, en mas lapIdO en mas inteligente, en mas mas, por supuesto. Y eso sélo podia conseguirlo Rare.

Nuestra investigacion secreta acerca de Perfect Dark tuvo lugar en la E3 de Atlanta. Lo primero que vimos fue un breve video del juego,
que se proyectaba en un minicine alojado en el stand de Nintendo. Algunos escogidos —los que creimos, con fe ciega, que aquellos
graficos cabian en un cartucho N64- también pudimos acceder a una demo del ]UE"’O que, por supuesto, sélo se pod|a contemplar en
una habitacion cerrada con siete llaves.

GO!

Para saberlo todo acerca de lo mas emocionante que ha pasado en 1998 —-de momento- sigue leyendo... GO!

Agosto 1998




Protagonista: Joanna Dark
Nombre en clave: Perfect Dark
Empleo: Agente secreto
Empresa: Instituto Carrington

Misién: Investigar a la multimillonaria corporacién
DataDyne
;Sospechosos de? Ser malos malisimos

Localizaciones: El norte de California, Chicago,
laboratorios subterraneos, escondrijos alienigenas
en el fondo del mar... (Esto es lo que sabemos de

momento)

Observaciones

a-chica-Rare-no-ha

d-inglesa-o-americana
o-Carrington).
su-vida-pasada.
e-parezca-tn-poco-ala
ras-Diana Rigger.

Observaciones

Estamos-en-el-afio 2023 y Joanna Dark investiga a
DataDyne: Algunos-de los datos que ha recopilado
le-hacen-sospechar que esta compaiia cobija seres
extraterrestres. Joanna debe infiltrase en la
empresa, aniquilar a los alienigenas que son una
amenaza para la Tierra y salvar a los que no.

En-Rare no-stieltan-pren

transcurre exactamente la mision sta-
ahora sabemos que hay-algiin tipo-de viaje-en-el
tiempo, que por lo- menos dos de los niveles se
sitian bajo el agua («Deep Sea» y «Marine») y que
otro tiene lugar en el aire («Air Force 1»). Los
desarrolladores trabajan actualmente en doce
niveles, pero habra, por lo menos, ocho mas.

-~

En la azotea
del edificio de
DataDyne.

é¢No le .
encuentras un
ligero aire a
Blade Runner?

/\ En Perfect Dark hay un mecanismo de salud idéntico al de GoldenEye: si te hieren, hasta que no
acaba el nivel no te curas. Seguro que esa armadura te ayudara a mantenerte a salvo.
En este pasillo e§ donde mejor se D
pueden apreciar los nuevos efectos
luminosos del juego. jGuau!

i

Y ésta, ¢qué tipo de pistola es? En Rare no quieren decirnoslo... [
Algo importante es que podras utilizar dos armas a la vez. -

Esta escena pertenece al rescate de un alienigena bueno. S2
Joanna siempre justa y alerta. |




" Dispositivos: Minas, ametralladoras termo y Estilo del juego: En primera persona ... podremos jugar con Perfect Dark? «Cuando

audio sensibles (esto es lo que sabemos de Mejoras técnicas: lluminacion en tiempo real, esté acabado» (Rare dixit)
momento) relampagos, reflejos, sonido Dolby Surround, mas
Transporte: Moto antigravedad frames por segundo

Observaciones Observaciones =

- | En Rare presumen:de que en Perfect Dark habra Perfect Dark utiliza descaradamente-la-mism s
= -aun-mds armas y juguetitos-que en Goldentye. La tecnologia que GoldenEye. El- juegofunciona-de =2 =

metralleta termosensible apunta a los objetos que un modo muy similar y la versigr-de-ta-E3 .

se-mueven y-su ruido-hace palidecer de envidia a mostraba la misma animacion-en-Ios-enEmIgos )

las' KF\/ Soviet. Las minas son algo mas que un Aunque se debe, muy probablemente-a Ea 2 O=Kaz

arma, también sirven para abrirte camino a desaqrrolladores e n)gphan tenido tiempo-de-————| |- Pero-prevemos. mar-Perfect-Dark-les-va-a

determinadas 4reas. La moto antigravedad tiene trabajar en ellos. i —— |- llevar mas tiempo: algo-menos de-tin-anoa partic |~

més o menos las mismas funciones que el tanque de-ahora.

de GoldenEye y ies silenciosal

De todos modos, hay mejoras que saltan a la i
vista. El juego esta abarrotado de mapas de |
- ¢ ; distintas texturas, de efectos de iluminacion y,
.misiones). Por ejemplo, uno de los aliens que hay ademés, parece que la animacion transcurra a |
en DataDyne tiene que ser rescatado. Cuando muchas mas imagenes por segundo. La inclusion
Joanna lo encuentra, debe empujar el carrito en el de sonido Dolby Surround es una maravilla

que esta el extraterrestre hasta un lugar seguro. cortesia de Rare. ;Recuerdas el magnifico uso de
Por cierto, el aspecto del alien se ajusta al topico. los efectos sonoros que habia en GoldenEye? ;Te
Es como casi todos: cabezon, braci y pati corto y lo imaginas mejorado?
de ojos rasgados. y iAnda, sécate las babas,
que estropeas la revista!

Una de las nuevas habilidades de Joanna es que
puede empujar objetos (algo vital en ciertas

)
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¢Te das cuenta de que la escena esta iluminada por la luz natural que |
entra por la ventana de ahi arriba? ;Y ves los reflejos del suelo? |

¥
i
f

Un guardia de espaldas a la vista. Si hay que
dispararle a la nuca se dispara. No problemo. R e P

Joanna esta montada en su moto. ;Habra mas vehiculos
V en el juego? Eso esperamos.

La animacion de los enemigos es, de momento, casi idéntica
a la de GoldenEye. Todo se andara...

A El mes que viene tendremos noticias
CONTINUARA... frescas sobre Perfect Dark.
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Qué suerte tienes, Ethan,
tesoro. Lo tuyo es una
vida regalada. Para
«misiones imposibles» la
nuestra: contar a nuestros
lectores todo lo que vimos
en la E3 de Atlanta en
menos de 4.000 palabras.
Hicimos lo que pudimos,
pero nos quedamos a
medias. «Game Over,
chatos». No hay cuidado:
remataremos la faena el
mes que viene.
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All Star
Baseball
g9

New Software
Center/Acclaim
Invierno

Simulador de béisbol

Un juego absolutamente increible.
Ademds de los gréficos de alta
resolucion, la animacion de los
jugadores es superior a todo lo que
hemos visto (incluidos los simuladores
para PC). Los poligonos son
imperceptibles, cada deportista actia y
se mueve de una forma diferente y los
juegos de camara son idénticos a los
de los partidos de verdad. Puede que
el béisbol no te llame mucho la
atencion, pero eso cambiara el dia que
pruebes All Star Baseball.

Battletanx

3DO
Fecha por determinar
Accién

iBatallas de tanques en
recreaciones de ciudades reales!
Una grata sorpresa, aunque sélo
pudimos ver un video del juego.
Recuerda bastante a Stee/ Reign,
de PlayStation, si bien los graficos
del cartucho de 3DO son mucho
mas suaves y rapidos. La accion es

.trepidante y hay multitud de

elementos en pantalla. Le
seguiremos la pista.

Biofreaks

New Software Center/GTI
Otofio
Lucha

El juego de lucha més cibernético de
N64 cada dia estd mas cerca. En la
feria tuvimos ocasion de comprobar
que todos los personajes portan armas
(a cudl més bestia). Aunque todavia
no sabemos el nimero definitivo de
luchadores —muchos, eso si—, lo que
si vimos fueron todos los escenarios:

quince en total, accesibles desde el
principio del juego, con zonas en
penumbra (que se iluminan
ocasionalmente con los efectos de luz
de las explosiones), desniveles en el
suelo, objetos moéviles en el
escenario... Interactividad pura y dura.
Muy dura.

La captura de movimiento es
fantastica y los controles muy
«intuitivos». Los movimientos de cada
personaje son exclusivos: ni siquiera
los mas sencillos son los mismos para
todos los luchadores (un defecto muy
comun en el género). Cataratas de
agua, rios de lava, un sistema de
camaras fantastico, la posibilidad de
volar y atizar al mismo tiempo... y .
sangre a cubos.




Body
Harvest

DMA/Gremlin
Verano
Accion/RPG

Sin duda, uno de los cartuchos
mas divertidos con los que
tuvimos la suerte de tropezar en
la E3 fue el flamante trabajo de
DMA. Body Harvest es una
explosiva aventura en 3-D que
comienza curiosamente en el afio
1916. Los alienigenas, como no,
pretenden apoderarse del planeta. Y tu mision, por supuesto, es evitarlo. ¢Verdad
que se trata del argumento mds original que se ha visto? Pero no seamos tan
severos: ¢te imaginas lo divertido que es deambular por un mundo atestado de
alienigenas a principios de siglo? Todos los vehiculos caracteristicos de la época
estan representados en el cartucho de Gremlin: coches antiquisimos, camiones de
mercancias, dirigibles, tanques, vehiculos militares, biplanos, extrafios prototipos de
helicoptero, lanchas, barcas... Y puedes montar en todos ellos! Ademds, mientras
conduces una mole de tres toneladas por los enormes escenarios, manejas un
punto de mira que te permite ir acribillando malos a diestro y siniestro. Y eso no es
todo: jtambién puedes ir a pie! Andar, ademas de ser muy bueno para las varices,
es ideal para explorar los recovecos de cada nivel en busca de nuevas armas... Y de
éstas hay muchas. Piensa en un juego con todo lo genial de Blast Corps, Tomb
Raider y Lylat Wars. ;Ya? Pues elévalo al cubo y tendrds una aproximacion de
Body Harvest.

leo, el zoom se
los ojos de

He aqui los efectos del
— régimen de alcachofa
/ que recomienda Rociito.

“

Castlevania

Konami
Noviembre
Acciéon/RPG -

Contra todo pronéstico, lo tnico que
vimos de Castlevania en la E3 fue un
video. Si bien se mantiene fiel a la
herencia estética de sus antecesores,
pudimos advertir influencias claras de
Resident Evil y Nigthmare Creatures.
La calidad de lo que vimos y la excelente
reputacion de la serie garantizan a Castlevania
toda la atencion que merece. Quizas el mes que
viene podamos echar una partida...

este abominable vampiro.

Duke Nukem: Time to Kill

New Software Center/GTlI
Fecha por determinar
Shoot ‘em up de aventuras/accion

{El rey ha vuelto, chicos! Bueno, el
duque... aunque sera rey cuando no
quede otro bicho viviente sobre la faz
de la tierra. ¢Recuerdas a qué se
dedicaban los alienigenas del juego
original? Secuestraban humanos para
hacer
experimentos con
ellos. Hasta que
Duke los liquido.
Para evitar que
eso vuelva a
suceder, los
extraterrestres han
vuelto equipados
con maquinas del
tiempo. Asi, viajan
a lugares y épocas
antiguas (fuera del
alcance de la
amenaza Nukem)
ala caza y captura
de cobayas
humanas para sus experimentos...

Pero mira por dénde, nuestro muchacho también aprenderd a desplazarse en el
tiempo... Decorar la Grecia clasica, el Lejano Oeste e incluso las ciudades de la Edad
Media con visceras alienigenas es un entretenimiento sin parangén. Y mas en tercera
persona. Duke Nukem: Time to Kill es una aventura en tiempo real de las que ya
empezdbamos a envidiar a PlayStation. Tu arsenal de armas dependerd del lugar y la
época en la que te
encuentres, de forma que no
podras colocar minas
antipersona en el interior del
Partenén por mucho que te
apetezca (nosotros también lo
sentimos un monton). El
generador 3-D es rapidisimo,
la perspectiva fantastica y los
escenarios que puedes
explorar comparables en
tamafo y nivel de detalle a
los de Tomb Raider. Muchas y
muy buenas noticias, ¢no?

Charlie

Blast’s Cruis’n
Challenge World
Spaco/Kemco
Invierno Nintendo/Eurocom
Puzzle Verano

Carreras

Se trata de algo asi como una version
«puzzlera» en 3-D de Bomberman 64.
Muy réapido y suave, con graficos de
alta resolucién y un modo para 4
jugadores con muy buena pinta. Podria
ser interesante, ;no?

Rapido. Muy rapido. Eurocom se ha
empleado a fondo en la continuacion
del mediocre Cruis'n USA. La velocidad
del juego es muy superior a la de su

antecesor, lo mismo que la paleta de
colores que se desplegaré ante
nuestraspantallas. Contara con un modo
para cuatro jugadores simultdneos y
multitud de vehiculos entre los que

A elien

LTy 1T TET A
elegir. Desde luego, si L .?wmmfﬁ'f E
lo tuyo son los juegos con un aire a !
«dibujos animados», Cruis'n World te
encantara. No podemos decir lo mismo
a los fans de los titulos realistas... Claro
que... es un arcade, ;no?
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Earthbound/
Mother 3

Nintendo
Fecha por determinar
RPG

Mother 3 esté presente en la dltima
campafa publicitaria de Nintendo
América, lo que significa que quizas
aparezca en cartucho en lugar de en
DD. Considerando los sucesivos
aplazamientos en el lanzamiento
comercial del accesorio de la N64 mas
esperado, no seria mala idea.

Harrier
Strike
Force

Paradigm/Video
Sistem

1999

Simulador de
vuelo

Visualmente
impresionante. El
ano que viene
podremos pilotar

¢ Otro simulador de vuelo
cutre? No, hablamos de una
gran promesa del género.

un Harrier, la ilusién de nuestras vidas (es el tnico
avién capaz de despegar verticalmente). Lastima
que en el juego todavia no haya enemigos... Aun

& Puzzle
Disney?

Capcom
Fecha por determinar
Puzzle

Capcom no ha confirmando aun el
titulo del primer juego que lanzaran
para Né4. Lo nico que sabemos es
que se tratara de una especie de Tetris
(qué chicos tan originales)
protagonizado por personajes del
mundo Disney. Los fans de Street
Fighter estaran contentos con la
noticia, ¢no?

Gex: Enter
the Gecko

Crystal Dynamics
Fecha por determinar
Plataformas

El control analdgico del personaje es
tan sensible que hace de Gex un juego
terriblemente dificil. Si la gente de
Crystal Dreams soluciona ese detalle
serd un plataformas alucinante.

Lode Runner
64

Big Bang
Invierno
Accién

38 .6.4 N° 8

asi tiene una pinta estupenda, ¢verdad?

Hype-The
Time Quest

Ubi Soft
1999
Aventuras/Accion/RPG

Si creciste entre clicks de Playmobil,
aprendiste la diferencia entre lo bueno y
lo malo gracias al Fuerte y el Barco
Pirata de Playmobil y supiste distinguir
la realidad de la ficcion gracias a las
espadas de plastico con punta
redondeada de Playmobil, es muy
posible que sientas cierta nostalgia por
las cosas relacionadas con Playmobil...
¢Si? ¢Ta también? jPues estamos todos
de suerte!

Una de las grandes revelaciones de la E3
fue Hype-The Time Quest, de Ubi Soft.
Hype es mucho mas que un juego de
aventuras en 3-D: cuenta con
cantidades industriales de
rompecabezas, accion, y elementos de

RPG. Graficamente, es una virgueria.
Los efectos especiales y la calidad de las
texturas son extraordinarios, las
posibilidades de exploracion casi infinitas
y el tamarfio de los niveles
inconmensurable. Una mezcla exquisita
de Super Mario 64, Tomb Raider y
Zelda ambientada en el fantastico
entorno épico-medieval de Playmobil:
castillos de ensuerio, caballeros oscuros,
tabernas, vuelos a lomos de dragones...
Y no podia faltar, claro estd, la espada
de plastico con la punta redondeada,
una de las armas mas importantes del
intrépido Hype.

Acertijos, combates, plataformas,
hechizos, objetos para recoger, usar,
arrojar y combinar, personajes con los
que hablar, viajes en el tiempo... 32
niveles que componen nada menos que
10 mundos, a cual mas sorprendente.

Ubi Soft prevé terminar el juego el
primer trimestre de 1999. jAy!, ojala
estuviera listo antes del 6 de enero...

Lo tnico que se anunci6 de él en la E3
fue su titulo y la imagen que acompana
estas palabras. Sabemos que contara
con 20 niveles en cada uno de sus cinco
mundos. Por lo visto, el juego consiste
en buscar y extraer oro. Esperemos que
no sea con una criba a la orilla de un
rio, como en los western de
Hollywood... Tiena buena pinta,
¢verdad?

Knife Edge

Spaco/Kemco
Octubre
Accién

Jest

Infogrames/Ocean
Otofio
Plataformas

Una singular combinacién de plataformas
de accién lineal (como Pandemonium, de
PlayStation) y carreras en escenarios
renderizados en 3-D a tiempo real. Los
efectos especiales son fantasticos, al igual
que la sensacién de profundidad de los
fondos y la banda sonora. En Jest
adoptas el papel de Jek, un simpatico
aprendiz de bufén, y te enfrentas a Tarot,
el todopoderoso espiritu del mal y a otros
belicosos personajes a lo largo de 64
niveles distribuidos en 6 seis reinos
magicos. Lo cierto es que la forma de
caminar del protagonista parece la mas
incomoda del mundo de los videojuegos.
Esperemos que los de Ocean le saquen el
papel de lija de los pantalones al pobre
Jest antes de dar por terminado su
trabajo...

I have multiple
ahead

g5




Atencion: con Knife Edge volaras
en helicoptero por la atmésfera de
Marte, pero no serds td quien
conduzca el aparato... sino la CPU.
¢Y por qué? Pues muy sencillo:
porque estaras ocupadisimo
matando aliens. El juego consistird
en mover un punto de mira con el
stick analégico y disparar a los
malos que aparezcan en la pantalla
(como el modo francotirador de
GoldenkEye). ¢A nadie le suena esa
mecénica de juego? Es la misma
que la de Die Hard Trilogy, Area
51, Time Crisis... ¢Un juego de
pistola sin pistola? Ya veremos...

Milo’s Astro
Lanes

Crave
Noviembre
Simulador de bolos

Un poco raro. Estamos hablando de
jun simulador de bolos ambientado en
el espacio! Las pistas para lanzar, lejos
de ser rectas (como las de todos los
juegos de bolos conocidos hasta
ahora), incluyen curvas, paredes a los
lados, tramos en zigzag, virados
vertiginosos y terriblemente cerrados...
En la feria tan sélo habia tres pistas
jugables, pero te adelantamos que
incluird una opcién para cuatro
jugadores. Puede resultar divertido.

Off Road
Challenge

New Software Center/Midway
Verano
Carreras

Toda una sorpresa. Bueno, ya habiamos
oido hablar de un proyecto de Midway
basado en carreras «off-road», pero
ino esperdbamos encontrarnos un
cartucho jugable en la feria! Vehiculos
enormes 4x4 a toda velocidad por
pistas de arena y barro... ¢Te prueba?
Cierra los ojos hasta el mes que viene.

Rayman 2

Ubi Soft
Invierno
Plataformas

iun Rayman en 3-D! Tenemos tantas
esperanzas depositadas en él como en
Tonic Trouble (con el que comparte
generador de gréficos). Tan divertido
como la versién en 2-D, pero con un
aspecto inmejorable.

Aunque sélo pudimos jugar con la
version para PC, Ubi Soft nos ha

asegurado que apenas habra diferencias

sustanciales entre las dos versiones: la

de ordenador contara con secuencias de

video y la nuestra con mejores efectos

Revolt

New Software Center/Acclaim
Fecha por determinar
Carreras

Un juego de carreras con una pinta muy apetecible. Los circuitos estan emplazados
sobre tejados —de museos, ayuntamientos, tiendas de juguetes— y la calidad de
detalles con la que se representan los coches es digna de mencion, especialmente en
lo que a efectos de luz se refiere. Su programacion sélo estd completa al 15%, pero
ya podemos decir que se asemeja mas a Mario Kart que a Top Gear Rally. La forma
en que los coches se mueven, giran y derrapan es muy convincente.

Rogue
Squadron

LucasArts
Invierno
Accion

Toda una sorpresa. Rogue
Squadron es un shoot ‘em
up basado en las
memorables batallas de X-
Wings de la serie Star Wars.
El equipo que se esta
ocupando de su desarrollo
es el mismo que programé
los niveles dereos de

Pinta
chachi,
pero no

es oro
todo lo
que reluce.

Shadows of the Empire; o sea, los mejores niveles de Shadows of the
Empire (por no decir que eran los Gnicos buenos). Los efectos de sonido
y los enemigos son estupendos. ¢Llegara antes de fin de afio?

gréficos en los escenarios. jMira, mira!
Rayman es capaz de aprender, como en
su version 2-D. De hecho, cuando
domines los controles veras es que es
capaz de muchas cosas ademas de
andar y correr: salta, escala, se balancea
en cuerdas y pasa de unas a otras al
mas puro estilo Tarzan, porta y lanza
objetos, patina, bucea, hace tirabuzones
bajo el agua, cabalga sobre pajaros
mecdnicos, vuela usando su pelo como
hélice... Y puede hacer casi todo eso a
la vez! Los personajes que merodean
por los escenarios tienen «vidas
propias», como los de Mystical Ninja, lo
que afiade un elemento de RPG al
conjunto. ;Qué mas podemos decir?
Promete. Rayman 2 promete.

Mortal Kombat 4

New Software Center/Midway
Octubre
Lucha

iPor fin un MK en 3-D! Los controles de lucha son los
mismos que los de sus antecesores, aunque la
interactividad de la cdmara te sumerge de lleno en un
fantastico entorno tridimensional. No faltaran las riadas
de sangre ni los regimientos enteros de personajes, por
supuesto. Sin embargo, los usuarios desesperados por
un beat'em up verdaderamente violento... tal vez
seguirdn sumidos en la frustracion. Los movimientos
son tan rapidos y exagerados como los de las anteriores
entregas, dejando atrés cualquier posible acercamiento
a una animacion realista. Ademas, las llaves tampoco

A MK4 sera tan
violento como
de costumbre.

Sonya impulsa a
Liu Kang contra

Delicioso.

unas puas colgantes.

Rogue Trip

New Software Center/GTlI
Invierno
Carreras/accion

Similar a S.C.A.R.S, aunque con ciertos
toques de Twisted Metal. Carreras en
vehiculos con misiles hasta en los
intermitentes en las que podras

destruirlo casi todo: monumentos,
parques, casas... Si bien no hubo una

version jugable en la feria, tiene toda la
pinta de ser divertidisimo. El modo para

dos jugadores parece funcionar
bastante bien, sin perder nivel de
detalle. Ya veremos...
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son tan espectaculares como nos hubiese gustado ver...
Pronto lo analizaremos en profundidad.

GO! e
GO!
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Rush 2:
Extreme
Racing

New Software Center/Midway
Noviembre
Carreras

La continuacién de San Francisco Rush
pondra a nuestra disposicion 11
circuitos, incluyendo Las Vegas y la
pista secreta del primer juego
(Alcatraz). La conduccion ahora es mas
suave. Lastima que no podamos decir
lo mismo de la musica... Tan horrible
como la de la primera parte.

South Park

New Software Center/Acclaim
Invierno
Accién

No hubo una version jugable. Se trata
de un shoot ‘em up multijugador
basado en disparar natillas y cosas asi.
NO HABRA ARMAS DE FUEGO. Es
curioso que aun asi sea un shoot ‘em
up, ¢verdad? Y muy comico.

/\ Super répido y con un montén
de armas para recoger.

Carreras brillantes a lomos de tanques

futuristas ultrarrdpidos. ¢ Qué tal suena? Se parece muchisimo al clasico Rock'n Roll

Racing: consiste en conducir a todo

trapo disparando a todo el que se cruce en tu camino. Nos gusta. Una version heavy
de WipeOut. Muy rapido y suave, aunque todavia aparecen elementos de la nada
en los fondos. La version para N64 todavia no tiene armas, pero hemos visto las
bombas, las ametralladoras y los misiles de la de PC y... json una pasada!

Silicon
Valley

Take 2
Octubre
Accion

En este coctel de plataformas y puzzles
te conviertes en un alien que se
transfigura en distintos animales para
deshacer entuertos. Por ejemplo, para
saltar de una seccion del valle Silicon a
otra, tienes que usar una rampa. Con el

(S22 hws

cuerpo de una arafia no tomarias
suficiente impulso, asi que debes buscar
una oveja con ruedas, cargartela y
entonces adoptar su forma. Asi podras
pasar al otro lado del valle de un salto.

En cuanto a la jugabilidad, hay que decir
que Silicon no es un juego facil de
controlar. Ademas, el sistema de
camaras puede volverte loco en pocos
minutos. Estamos hablando de uno de
€s0S juegos que nNo enamoran a primera
vista, pero que acaban siendo
increiblemente adictivos. Mas noticias el
mes que viene.

Superman

Titus
Fecha por determinar
Accion

Decepcionante. La horrorosa niebla
que cubre los escenarios y la
inquietante ausencia de enemigos en
algunas areas nos pusieron de los
nervios. El modo para cuatro
jugadores no se acerca ni de lejos a
la palabra «bueno». Habra que
darles tiempo: a lo mejor consiguen
arreglarlo con cuatro o cinco afos de
dedicacion...

Survivor Day 1

Konami
Invierno 98
Accién

Un Tomb Raider con las armas de Turok y el argumento de Shadowman. Las
muiltiples explosiones hacen que parezca mejor de lo que es en realidad. El
argumento si que se antoja novedoso: los alienigenas pretenden apoderarse de la
Tierra y ta
tienes que
cargartelos.
Bueno, te
damos mds
detalles...
Un
individuo
llamado
Adam

— e
aterriza en
el planeta
azul en
una nave

espacial acompanado de
Eve (aunque no sabes que
estas en la Tierra hasta
después de un buen rato
jugando). Suena un poco
«biblico» y misterioso. A
Konami le queda mucho
trabajo por delante
todavia.



Tonic
Trouble

Ubi Soft
Septiembre
Accién

jFantdstico! Tonic Trouble sera el
juego mas simpatico que verd la N64
en mucho, mucho tiempo. Rebosa
humor por todos sus poros —o, para
mejor decir, por todos sus poligonos—
y los personajes son increiblemente

sofisticados. Y encantadores. En
especial Ed, el protagonista: un
alienigena un poco patoso que ha
dejado caer por accidente una lata de
refresco a la Tierra. Al parecer, el
ténico extraterrestre es muy perjudicial
para la salud de las plantas de nuestro
planeta, ya que todas se han vuelto
carnivoras...

Tonic Trouble presenta diez mundos
enormes, llenos de color y
absolutamente diferentes, texturas
que te dejardn boquiabierto, efectos
especiales sorprendentes, niveles en
los que podras andar, correr, patinar jy
hasta volar! La version que vimos en
la E3 todavia lastraba algunos
problemillas con el juego de camaras,
pero Ubi Soft nos ha prometido que
solventard ese problema. jTe
esperamos impacientes, Ed!

Twelve Tales: Conker 64

Nintendo/Rare
Invierno
Plataformas/Accion

Conker, la ardilla mas sonriente de los
bosques protagoniza una aventura en 3-D
que promete superar a
Banjo-Kazooie. De hecho,
su aspecto es tan
fantastico como el de
Banjo, repleto de esos
detalles brillantes que
suelen caracterizar a los
juegos de Rare. En un
nivel, por ejemplo, tienes
que sortear una alud de
rocas gigantes montado en un barril de madera (haciéndolo rodar con los pies y
girando con el peso del cuerpo). Podrés excavar y avanzar bajo tierra como un
topo, dar saltos enormes, bucear utilizando la cola como aleta y timén...

Ademés de Conker, también te puedes meter en la piel de Berry, amiga del
primero, o en las plumas de un simpatico buho. El estilo de juego cambia en
funcién del personaje elegido, En el primer caso, priman la accién y los ataques
directos a los enemigos. En cambio, si controlas a Berry, la jugabilidad se basa en la
estrategia y en el «nurturing» (al estilo Pocket Monsters). Cuando eres el buho, el
juego se vuelve un shoot' em up.

Este conejito
deforme tiene
mixomatosis...
Sacrificalo para
que no sufra.

El juego introduce dos tecnologias de disefio de personajes exclusivas de Nintendo:
animacion «emocional» en tiempo real y conciencia del entorno. La primera
supone que los estados de animo de los personajes varian de acuerdo con los
acontecimientos. Con la segunda, los personajes reaccionan segdn su entorno
inmediato.

Twelve Tales ofrecera un modo para dos jugadores con pantalla partida (uno
controla a Conker y otro al buho) y un modo de batalla para cuatro jugadores, lo
nunca visto en un titulo de accién y aventuras. Rare se ha puesto como limite
noviembre para concluir la codificacién de Conker 64.

Top Gear Virtual

Overdrive Chess 64
Konami/Titus

Spaco/Kemco Verano

Invierno Simulador de ajedrez

Carreras

Se trata de un simulador de ajedrez
famoso entre lo usuarios de PC por las
secuencias animadas de las piezas. En
Virtual Chess 64 haces algo mucho
més divertido que jugar a la ajedrez:
jdiriges un ejército! Cada vez que una
pieza «se come» a otra, la CPU
reproduce la «muerte» de la pieza
comida a manos de la atacante. Muy
divertido. Hay varios ejércitos
diferentes.

jFabuloso! O al menos lo parece. Tan
sélo vimos un video: habia ventiscas
de nieve y los gréficos son mucho mas
agradables y definidos que los del
original. Una continuacion que parece
haber resuelto los problemas de la
primera parte.

iy

V-Rally

Infogrames/Ocean
Noviembre
Carreras

iMaravilloso! jAlucinante! jYujuuu!
iYupiiiil Tan sélo hubo un circuito
jugable —Cércega—, pero fue mas
que suficiente. Graficos soberbios y
una maniobrabilidad de lujo. jMira
qué graficos! Las texturas parecen de
PC, la velocidad oscila entre los 27 y
los 35 frames por segundo y los
coches son todos los del Campeonato
Oficial de Rallies de este afio. Ahi
tienes el dnico vehiculo pilotable en la
version que Ocean expuso en la E3: el
Toyota Castrol Corolla WRC (el de
Carlos Sainz, que el afio pasado
conducia un Ford Scort).
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No obstante, sabemos que ademas del
Corolla habra otros cuatro modelos de
los que carecia la version de PSX:
iCitroén Xsara Kit-Car, Hyundai
Coupé, Nissan Almera Kit-Car y
Wolkswagen Golf IV! Nos hemos
quedado sin aliento después de
anunciar tanto prodigio junto...
Ademas, V-Rally nos permitira correr
en ocho rallies diferentes, aunque
todavia estd por ver si todos
contendran varios circuitos, como en
la version de PlayStation. Podremos
salvar los replays que nos gusten en
un Controller Pak, y partir la pantalla
vertical u horizontalmente cuando
juguemos contra un amiguete. jY
habrd un modo para cuatro jugadores!
iY un modo «Rally» exclusivo de la
version para N64! jY una opcién de
clima!

Una de las cosas que se quedaron en
el tintero —o el ordenador— cuando
se programo el juego para PlayStation
fue, precisamente, la seleccién de
clima. Infogrames pretendia incluirla
como una de las opciones estrella de
V-Rally, pero la falta de tiempo hizo
que cada circuito se quedase con una
meteorologia predeterminada sin
libertad para cambiarla. jPero eso no
pasara esta vez! Al menos, eso es lo
que los de Ocean nos ha asegurado...
¢Se harén realidad sus promesas? A lo
mejor es todo un espejismo producto
de las altas temperaturas estivales.
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MADE IN JAPAN

r R

Real como la vi

cTener una
cita gracias a
un juego?
Parece raro,
everdad?
Pues lo es.

A Elige: la yuppi, la cursi o el penddn

¢Crees que éste es un pasatiempo saludable
para los escolares japoneses? €>

iempre me ha parecido que lo

mejor de un simulador era que

recreaba un ambiente o
actividad muy dificil de
disfrutar en la vida «<normal».
Es bastante complicado
conseguir juntar a 21 tipos para que se
pongan a jugar a futbol contigo, o
participar en un combate aéreo a los
mandos de un F-22. Sobre todo si
tienes catorce afios y vives en Las
Hurdes, pongamos por caso. Es decir,
que un simulador de vuelo te
proporciona toda la emocién de la
préctica real sin tener
w que experimentar sus
inconvenientes. De
nada te sirve mentir
sobre tu edad en la
oficina de
reclutamiento de las
Fuerzas Aéreas si cada
vez que abres la boca
te sale un gallo mas

©TAITO CONE. vum,
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imponente que el de los cornflakes de
Kellog's.

Hay algo que Ultimamente capta mi
atencion aqui en Japon: la aparicion de
simuladores que hacen exactamente lo
contrario, es decir, que reproducen
situaciones de lo mas corrientes. Como
si se quisiera sacar de contexto
actividades cotidianas. Puedo
comprender que haya simuladores de
carreras de caballos aeaunque a mi me
parezcan espantososae con animalillos
de pléstico que montar. Por cierto, las
Unicas apuestas permitidas en Japon son
las de las carreras de caballos y son muy
populares. Ademas, comprar un rocin es
carisimo. Pues eso, que me parece bien
que haya simuladores de carreras
hipicas. Pero entonces estan esos otros
simuladores...

Un ejemplo: el simulador de novia,
asombrosamente popular. Su mera
existencia ya es de santiguarse y hace
que te pongas a cavilar sobre qué
pueden haber incluido
los desarrolladores
para justificar la pasta
que se gasta la gente
en ellos. La respuesta
es: nada bueno.
Menudo chasco. Son
como las viejas cajas
de arcade: un par de
botones y un stick. El
objetivo del juego
consiste en persuadir a
la chica de la pantalla

MADE IN
JAPAN

A punto estuvieron de detener a Max
por subir las faldas de las colegialas
japonesas. En realidad estaba
investigando para estas paginas.
iPobrecillo! Es un artista
incomprendido...

Pasa algo raro en los cuarteles
generales de Konami. Las
versiones europea y
americana de ISS '98
estan a punto de salir;
pero la japonesa, Jikkyou
World Soccer '98, salié
hace ya tiempo. Entera y
con la licencia oficial de la
Copa del Mundo. La Copa
del Mundo... jQué buenos
recuerdos! (je, je).

¢Por qué los japoneses han
podido disfrutar antes del juego
del Mundial? No esta muy claro.
Se suponia que la licencia FIFA para
todo el mundo era de EA, pero tras
el lanzamiento el afio pasado de dos
juegos de fatbol sin licencia (J-
League Perfect Striker'y Jikkyou
World Soccer 3), parece que Konami
comparte la de EA por estos lares.
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Lo mejor del caso es que los juegos

FIFA no suelen tener mucho éxito aqui
en Japon. Sin ir mas lejos, el afo
pasado, FIFA: Rumbo al Mundial 98

- paso sin pena ni gloria. Esperemos

que las cosas cambien, porque
Konami no sélo tiene la licencia sino
también el mejor juego de futbol
del planeta. Fitbol total, vamos.

Lo tnico malo es que los
poseedores de una N64 aqui en
Japén tenemos que escuchar los

comentarios de un tal Tom G,
que no es precisamente la

mejor opcion.

Bueno, me voy a jugar a
fatbol, estaba un poco
cansado de NFL QuarterBack

Club '98 y 64 O-Sumo.




(de aspecto manga) de que eres el
hombre de su vida. ; Cémo?
Contestando adecuadamente a sus
preguntas. Y aqui soy yo el que
pregunta: ¢por qué no intentarlo
en la vida real? Me explico, ino es
mejor hablar con alguien de carne y
hueso en vez de con una maquina?
Con semejante invento no es de
extrafiar que més del 75% de las
mujeres japonesas menores de 30
afios estén solteras.

Hay también una maquina de
fotografiar que —increible, pero
cierto— anima a sus poseedores a
tomar instantdneas de lo que hay
debajo de las faldas de las chicas. En

misma

la vida real esto es triste y cutre.
Tengo un tercer caso, quizas mas
ilustrativo: un juego de pesca. Otro
fenémeno de fenémenos en este
bendito pais. Este simulador de
pesca ha saltado de los arcade a las
consolas. De hecho, Victor
Interactive Console ha preparado la
versién N64, que se titula Legend
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of River King 64 y es muy realista. Y
yo me pregunto, ¢es tan dificil ir a
pescar a un rio o a la playa? jY mas
ahora en verano! Y recuerda que
Japén es una isla. Tal vez es que me
hago viejo, pellejo y cascarrabias,
pero me rei un montdn cuando vi la
version arcade, y me hago cruces
cada vez que hay un lanzamiento de
este tipo. Me parece un poco

absurdo. 0

‘Legend of River King 64

y Moon 64

Te acabo de hablar de Legend of River King 64 (Nushizuri en su version japonesa).
El sefior Saitoh, jefe del departamento de publicidad de la empresa desarrolladora,
Victor Interactive Software, sostiene que algunas de las imagenes de los peces son
tremendamente realistas y que el juego es muy relajante. Quién sabe, no lo vamos
a discutir aqui, pero ¢crees que serd tan beneficioso para el espiritu como los
acuarios de los dentistas?

Moon 64, version en 64 bits del exitoso RPG para granjeros Harvest Moon GB de
Game Boy, parece que también va a ser uno de esos juegos edificantes. La versién
GB permitia a los jugadores plantar semillas, ver crecer los arbolitos y hasta
entretenerse con las vacas del prado. ¢Qué incluirdn en la version N64?

F-Zero

Acaba de salir. Te adelanto los extrafios nombres de los moradores del juego. Por
cierto, los vehiculos también son de lo mas curioso y tienen nombres de animales.
Al contrario que otros juegos de carreras —valga de ejemplo Wave Race 64—, no es
posible modificar la velocidad o potencia de las maquinas. No te preocupes, hay
tantos prototipos que seguro que encuentras alguna que se adapte a tus
o i 1 : "

necesidades. He aqui la lista: i P
i

Captain Falcon

Maquina: Blue Falcon -opciones
muy equilibradas.

Pico

Magquina: Wild Goose -buena
aceleracion

Jody Summer

Magquina: White Cat -velocidad
punta muy alta

Dr. Stewart

Magquina: Golden Fox -ligero y
rapido

Por caprichoso
que seas, ;
seguro que
encuentras un
corredor a tu
gusto.
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Samurai Goroh
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Escoge tu arma

Me guste o no, hay un monton de controladores desarrollados
especificamente para esos simuladores. ¢ Te vas de pesca virtual? Bien, a tu
entera disposicion encontraras desde un carretel a una cafia de pesca a
tamano real, amén de un sinfin de adminiculos de dudosa utilidad. ¢Eres fan
de los trenes? De acuerdo, puedes jugar dentro de una cabina de tren casi
auténtica. ¢Juegas a los médicos, pillin? Tenemos un controlador del pulso
que te ird de maravilla. Y ahora la
duda metafisica que entretiene mis
dias y me deja insomne de noche:
¢habra patinetes en las cabinas de
Air Boarder 64?
- -
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Maquina: Fire Stingray -pesada, pero
equilibrada

MM Gazelle

Magquina: Red Gazelle -muy ligera y

equilibrada

Aprende japonés

Como te he dicho, la mayoria de las mujeres japonesas menores de treinta afios
estan solteras. ¢Quieres probar suerte con ellas? Necesitaras unos conocimientos
basicos. Ahi van...

—hAICBED,B &R

Konnichi wa. O-namae wa? = jHola! ;Cémo te llamas?
IhWOREREAPHFETYT

Tomodachi wa, anata ga, suki desu = Le gustas a mi amigo.
#HEICWHWEFZFLL DD

Tsuri ni ikimasho ka? = ;Quieres que te hable de la pesca?

0.0 6,60 G\ 030 il Gl il

“xxxxx" ikaga desu ka = ;Te apetece «xxx»? (aqui tienes que poner lo que te a ti
se te antoje. Piensa un poco, no te voy a hacer todo el trabajo...)

B SR By B e, &l Gl dp
Hora suiitopi. yugata ni, nani o shite imasu ka?! = jHola, monada!

¢Qué haces esta noche?

NVdV( NI 3avw 7 =2



n el nimero 4 de Magazine 64 analizamos

NHL Breakaway '98, ;te acuerdas? Un

juego de hockey, si, pero la mar de

divertido. Combinaba una jugabilidad
inmaculada con algunos elementos de estrategia y un
editor de personajes fantastico. Las posibilidades
eran casi infinitas, aunque moverse por los meniis
con destreza requeria una cierta dedicacion.

Si lo que te sobra es tiempo y te gusta planear los
partidos, cambiar de tcticas, crear jugadores
especificos para cada posicion, etc., esta claro que lo
tuyo son los «simuladores de hockey» como NHL... y
que Olympic Hockey 98 no va contigo.

La flechita con el punto verde
te ayuda a encontrar a tu
jugador si eliges las camaras

La camara por defecto no esta
mal, pero dificulta el calculo

RIS 8 Preciso de las distancias.

Alucinaras con la
animacion. Lastima que el
juego sea tan rapido.

mas cercanas.

consoia. e veano

Por alguna extrana norma

deportiva, en el mundo

del hockey los porteros

son mas grandes que las
V porterias.

PEPETTCTNMN

Recomendamos la vista de
pajaro con el campo a lo largo.

4 Algunos hacen lo imposible
por chupar camara. Son
€omo ninos... con un

Y Y TOHTRN

monton de protecciones y
un palo.

Aqui tienes la D
configuracion de opciones
ideal (y en castellano).
Que la disfrutes.

DIEIC TAD
DR AL ITOM  PERIONN
PELEAS

*AC NN

ne TG ANOGS
CAMDIN 1M
UL OrInNan

e YA 1

AL TME A

A

AMDIN NOF
MMENY ngEr
mrnMs

THCANND

MUV FACT
172

=i

AU TOIA T 1L
ALTOATIL
NORMAL
o
™
1" 0
cinn
TINMO

v

LANO INFFeINg

1 ADD

N DO




incluso algtn \
tres a dos a tu
favor si logras
marcar un punto en
el dltimo segundo del
cuarto tiempo. En cuanto a la correcta
utilizacion de la técnica del rodillazo, los pases
largos y los disparos retenidos... te prometemos
que la CPU lo hace todo mucho mejor
que ti. No te pases de listo. Por supuesto,
el nivel «<muy dificil» te pondra las cosas
més duras que el «muy fécil», claro, pero
este Gltimo nos parece el ideal: la
inteligencia artificial de la maquina se
ajusta a tu nivel de destreza, manteniendo
siempre el marcador con uno o ningtin
punto de diferencia. Si no logras marcar
en los dos primeros cuartos, la CPU se
mantendra en actitud mas bien defensiva
para mantener el empate y tu portero
parara con éxito cualquier intento de
marcar por parte del enemigo. En cambio,
observarés que en el momento en que
marques un solo punto la respuesta de la
CPU cambiara radicalmente: atacaran y
atacardn hasta empatar, y después
continuaran tirando a puerta de vez en
cuando para recordarte que pueden poner a su
favor el marcador en cualquier momento.
Observaras que, cuantos mas goles metas, peor
parara tu portero (aunque puedes sustituirlo por
otro desde el ment de pausa), por lo que, si
ganas, raras veces sera por mas de un punto de
diferencia. Lo mas frecuente es que el
cuarto tiempo termine en empate. En
ese caso, tendras que jugar la Sudden
Death —«Muerte
Stbita»—, que es un
quinto tiempo para
desempatar. El primero
que marca gana el
partido: ¢y a que no
adivinas quién suele
marcar a los tres
segundos de comenzar la
Sudden Death? Consejo de oro:
desempata en los ultimos diez
segundos del cuarto tiempo si no
quieres «morir stibitamente».

UNA AUTENTICA EXPERIENCIA ARCADE

Lo nuevo de los chicos de Midway sigue los
pasos de su ya casi olvidado Wayne Gretzky's
3D Hockey: accién frenética, mucha jugabilidad,
gréficos sorprendentes y la mecanica de juego
de los clasicos arcades deportivos. Aqui no
encontraréds un editor de jugadores, y los
cambios que hagas en la plantilla de tu
equipo no se veran reflejados en el
marcador al final del partido. Tampoco
podras «cuidar» literalmente de tus
jugadores —en NHL les asignabas un
entrenador y un médico, pagabas sus
operaciones, te preocupabas por ellos...—,
y desde luego no suefies con reconocer a
simple vista a un deportista por su
velocidad o punteria, porque todos se
comportan de la misma forma.En cambio,
los gréficos de Olympic Hockey superan
con creces a los de sus dos antecesores en
N64. La animacion es tan real como la de
NHL, aunque mas
rapida; y las opciones
que encontraras en el
menu de pausa se
centran
exclusivamente en el
partido, en las cosas
que se ven a simple
vista. En lo mas
importante.

funcionan practicamente igual. En el nivel
«dificil» el juego es imposible; en cambio, en el
«muy facil»... jtambién es imposible! Con
ninguno perderas por un vergonzoso «0-38»

REPETTITON

ante el equipo de la
CPU (como te
pasaba al principio
con NHL hasta que
aprendias a dirigir tu
equipo como un

Durante las primeras
partidas, es casi seguro
que tu Gnico
pensamiento sera algo
como «éste es el juego mas dificil que he visto
en mi vida». Y lo mas probable es que tengas
razén. Sin embargo, hasta el consolero con las
aptitudes mas modestas puede aspirar a la
victoria. Entre otras cosas, porque la inteligencia
artificial de Olympic Hockey es la de los arcades
de toda la vida: si lo haces mal, la CPU también
lo hace mal; si mejoras, la CPU mejora contigo;
y si te pasas de listo, la CPU te machaca.

REPETICTON

Tan suaves y definidos que
en ningin momento
pierdes de vista el disco (un
defecto muy comun en los
titulos de hockey).

auténtico
profesional), sino
que empataras a
cero. Después,
cuando aprendas
qué opciones
hay que desactivar en el ment de pausa,
descubras la utilidad del boton de carrera y
domines con soltura los pases, empezara lo
divertido: empates a uno, empates a dos...

Observ:a qué calidad de detalle:

ilas botas tienen cordones!

Muchos comentarios y
muy bien intercalados...,
pero en inglés.

Por desgracia, todos los niveles de dificultad

Vale, es verdad, no hay editor de personajes.
Si, también es cierto que eso de planear las
estrategias y cambiar las alineaciones le
conferiria la dimensidn de «simulador», de la
que carece... jpero esto es un arcade! Puedes
manipular las plantillas cuando te apetezca,
pero el resultado en el hielo no sera apreciable
en absoluto.

Lo que si notaras son las licencias: ademas de
las de todos los equipos estadounidenses y
canadienses, Olympic Hockey es el tnico
cartucho de este deporte con licencia de los
Juegos Olimpicos de Invierno de Nagano 98.
Esto quiere decir que, ademds de un montén
de banderas, contaras con las caras reales
escaneadas de decenas y decenas de
jugadores reales. Y sus estadisticas
correspondientes. Bueno, eso en nuestro pais
no es demasiado importante, pero al menos
Midway ha conseguido que el anti-aliasing no
se cargue todo ese trabajo (como sucedié en
NHL Breakaway '98). Eso quiere decir que, en
los replays, puedes ver a personajes
poligonales con caras reales perfectamente

reconocibles —durante la partida también,
pero la supersonica velocidad del juego hace
imposible fijarse—, lo que afade un grado de
realismo extra muy de agradecer. Y a esto
stimale una captura de movimiento
impecable, por supuesto. Los detalles estan
mds cuidados que en ninguno de sus dos
antecesores en N64: cuando un jugador
efecttia un giro rapido de 180°, las cuchillas
de los patines rascan el suelo despidiendo una
pequena ola de hielo; en el replay de un gol
puedes ver perfectamente como el portero se
lanza a por el disco y lo mira con impotencia
mientras pasa al lado de su mano; cuando le
pones la zancadilla a un adversario, el pobre
sale despedido del suelo adelantando las
manos para no hacerse dafo... Nos encanta.
Por desgracia, no se puede robar el palo a un
contrario o quitarle el casco —en NHL si—,
aunque si que puedes pegarte a él como una
lapa, darle rodillazos y atizarle en las
espinillas... Si, jugar a un beat ‘em up con
trajes y protecciones de hockey es divertido;
sin embargo, el juego resulta mas frenético si
desactivas la opcion de peleas y la de

penalizaciones. Tt veras. La configuracion de
opciones que més nos ha gustado (y la que
recomendamos a todos, ya que de cualquier
otra forma es imposible ganar mas de un
encuentro) ha sido la siguiente: modo arcade
con tres jugadores por equipo —pueden ser
tres, cuatro o cinco—, penalizaciones y
cansancio desactivados, cambios de portero y
jugadores automaticos y tamafo del campo
«arcade». La velocidad del juego puede ser
«normal» o «rdpida». La normal es superior a
lo que puede seguir con la vista un ser
humano, asi que no se te ocurra probar la
«répida», ivale? Tus ojos jamas podrian volver
a disfrutar de las coloridas paginas de
Magazine 64...

De todas formas, insistimos en que el nivel de
dificultad «muy facil» es demasiado dificil, por
lo que aconsejariamos este titulo a los usuarios
de Nintendo 64 que busquen un modo
multijugador rapido y tremendamente
divertido, para dos, tres o cuatro usuarios a la
vez. Si, por el contrario, lo que quieres es
jugar solo... Te daras por vencido muy pronto.

Animacion realista a una
velocidad de vértigo.
Buen aprovechamiento de

las prestaciones graficas
de la N64.

7 DURABILIDAD
El modo multijugador
ofrece horas interminables

de diversion. Los

solitarios abandonaran a
la tercera partida...

VEREDICTO

Tiene todo lo que le falta a
NHL Breakaway, pero le
falta todo lo que NHL
Breakaway tiene... Olympic|
Hockey es un arcade y NHL
un simulador de hockey:
elige.
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. Todo lo que
/ debes saber
para gozar

de los laureles

del triunfo

arece mentira que ya hayan pasado cuatro afos desde que Espaiia
jugd su ultimo mundial en Estados Unidos. El acontecimiento que
nos mantuvo pegados al televisor durante casi un mes se ha repetido
esta vez en Francia. La tension va aumentando a medida que se
superan rondas clasificatorias, y todo el mundo quiere que su seleccion sea
la campeona. Lastima que sélo pueda ganar una...

Por suerte, los videojuegos no tienen por qué funcionar como la vida real.
Sigue nuestros sabios consejos y no tendras que depender de un posible fallo
en la tanda de penaltis para alzarte con la copa.




LO PRIMERO ES LO PRIMERO

El sistema de control de World Cup '98, debido a su
molesta reaccion retardada, pondra de los nervios a
cualquier no iniciado en los juegos FIFA que espere
obtener una respuesta inmediata a sus movimientos
con el mando. Menos mal que este intervalo de
espera puede reducirse gracias a la opcion «velocidad
del partido». Nuestro consejo es que la sities en
«mas rapido». Si pasas de ahi la partida se vuelve
demasiado frenética.

Y ya que estés en la pantalla de opciones,
desactiva el cansancio (de lo contrario tus
jugadores tendran tanta energia como
la escuadra de viejas glorias del
club de tu barrio.

APRENDE A DIRI

World Cup '98 cuenta con un buen puiiado de opciones de gestion. Algunas resultan clave para el desarrollo del partido,

mientras que otras apenas se notan. A continuacion te ofrecemos una seleccion de los aspectos mas importantes.

Formacion

Es la opcién més importante. En realidad se trata

de una cuestién de preferencia personal. La
posibilidad de distribuir a tu gusto las lineas
defensivas, medias y de ataque, y la opcién que te
permite colocar a cada jugador en la posicién que mas
te plazca resulta ideal para disefar la formacion que
més se adapte a tu estilo de juego. Una defensa en
linea puede verse sorprendida por un balén largo bien
lanzado, pero si colocas un libero contaréas con un
hombre para marcar a cualquier atacante que sortee a
tus defensas. Resulta ideal colocar a los hombres del
medio campo en rombo para provocar ocasiones con
pases en diagonal, o en linea si prefieres realizar una
presion constante. Si juegas con tres o mas delanteros
lo mejor es que optes por la formacién en rombo.

“
Formation
i B

Direccion durante el partido

En cualquier momento del encuentro puedes

elegir entre las tres formaciones disponibles
(desde el ment de «direccién del equipo») y utilizar
una tactica més defensiva u ofensiva segn te
convenga. Aprender a combinar las formaciones con
las estrategias y el rendimiento de tus deportistas es
algo imprescindible.
° Para empezar recomendamos un 4-4-2 ofensivo,

con un libero y una formacién en rombo en el centro
del campo. Abre a tus extremos en ataque tanto como
puedas y sittia a tu mejor tirador en la punta ofensiva
del medio campo para que pueda colaborar con los
delanteros. Marcaras goles a porrillo.

e La segunda formacion, de reserva, deberia ser mas
conservadora, algo como un 5-4-1, con un hombre
libre que no se aleje demasiado de la defensa para que
pueda cubrir los posibles contraataques del rival. Es
una téctica ideal si te interesa aguantar el resultado en
los dltimos minutos.

¢ Un 3-5-2 defensivo es una buena formacion para
mantener la puntuacion en los tltimos minutos del
partido. Ademas, los cinco centrocampistas dominaran
la posesion, facilitando mucho las cosas a los dos
delanteros si quieres arriesgarte a tirar a puerta.

Marcaje

Gracias a los robos automaticos, s6lo tienes que

colocar al delantero mas pegajoso de que
dispongas cerca del mejor ariete rival para anularlo por
completo. Para el resto no hace falta que optes por un
marcaje individual, funciona mejor el sistema zonal que
hace que varios jugadores tapen al hombre mas
peligroso cuando se interna en tu area. Esta concepcion
del juego es vital contra los grandes equipos.

10, GValderrama (LCM!  Contre Mdliokd.
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Equipo personalizado

No empieces a jugar sin echarle un vistazo a la

opcién de «equipo personalizado». En mas de
una ocasién podras comprobar que tus jugadores
favoritos se marchitan como amapolas cuando las
cosas se ponen feas. Ha llegado la hora de darle su
oportunidad a todos esos «De la Pefias» y «Gutis» que
pueblan nuestro futbol.
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Pases

Empecemos por lo més basico. El punto fuerte de

World Cup '98 es su sistema de pases libres,
merced al cual, al contrario de lo que sucedia en /SS64,
puedes conectar con facilidad pases largos hacia tus
extremos. Los mejores pases son los diagonales en
profundidad, ya que los jugadores suelen tropezar en los
balones cortos. Intenta lanzar un pase que cubra una
tercera parte del campo y a continuacion pulsa como un
loco el boton de carrera para hacerte con el balén.

Regates
Si el tinico método

que conoces para
anotar un gol consiste en
fantasear con el baldn y regatear a toda la defensa
contraria, tendréas que hacer uso del «modo de
habilidad» de World Cup '98. Al pulsar Z o R tu jugador
se convertird en una especie de Pelé contemporaneo. El
movimiento mas Util es el amago: mantén pulsado Z y
mueve el joystick analdgico para sortear a tu marcador.
Otro regate curioso es el «Rocastle 360°», cuyo nombre
se lo cedio el mejor jugador del Chelsea (el nuevo club
de Ferrer) de todos los tiempos.

By 2
RO 3T W~

Entradas
Los jugadores
meten la pierna de
forma automatica en
cuanto tienen el baldn cerca, asi que el mejor método
para hacerte con la posesion consiste en situarte delante
del rival que tiene el balon. Cuando esto no sea posible,
prueba con la entrada en barrido. Tirate con anticipacion
y casi siempre conseguirds robar el balon sin hacer falta.
Eso si, si no calculas bien o entras por detras, la mano
del colegiado acudira presta a su bolsillo para ensefiarte
el color de sus tarjetas y fastidiarte la titularidad en el
préximo encuentro...

No sirve de nada ser el mejor entrenador del mundo si tus pupilos no estan por la labor. Puede
que cuentes con el defensa mas valioso del campeonato o con el delantero més imaginativo, pero
si el resto del equipo es incapaz de seguir su ritmo nunca pasaras de los dieciseisavos. Si sigues
nuestra guia con atencion, no tendras que hacer las maletas antes de lo previsto.

D.Prodan R

Disparos
Puedes dirigir los disparos a izquierda o derecha
con el joystick. La altura dependera del tiempo
que mantengas pulsado el boton de disparo. Si quieres
marcar cada vez que te aproximes a la porteria desde el
centro del campo, ponte en linea con el poste y dispara
elevado hacia la escuadra que te quede mds cerca en
cuanto pises el area. Para marcar desde las bandas,
centra el balon dentro del area chica y dirige el disparo
de tu rematador en diagonal hacia el poste que quede
mas alejado del portero en cuanto éste salga a cubrir tu
chute. Si no olvidas que debes pulsar B un segundo
antes del momento en que quieras chutar, no tendras
ninglin problema para conseguir un marcador de
escandalo. Después de todo, los cancerberos de este
juego son bastante patosos.

Balon parado
En un partido
igualado tienes que
dominar un buen método
para aprovechar los
lanzamientos de falta, saque de esquina y penalti.
Escoge al jugador que tenga el disparo més duro y
preciso para las faltas directas y los penaltis y a un
centrocampista o un defensa que sea bueno con los

¥ gy i
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pases largos para los
corners.

e A la hora de marcar
de falta directa, utiliza
Z y R para dar efecto a la
trayectoria del balon y dirige la punta de la flecha hacia
el lado menos cubierto de la porteria. Si disparas raso y
duro, el portero ni olera el balon.

e Si lanzas un cérner un poco abierto dentro del area
chica, el portero saldra a despejarlo y dejara la puerta
desprotegida. Si fallas, bastara con un sencillo remate de
cabeza para que el esférico llegue hasta el fondo de las
mallas.

e Cuando lances un penalti, la inteligencia artificial de
los jugadores de la CPU te hara una mala pasada en
mas de una ocasion y el portero parard el balén. No
puedes hacer nada por evitarlo, pero si esta en tu mano
aumentar tus probabilidades de parar uno que lance el
contrario: si mueves al portero hacia el lado por el que
crees que te van a marcar y lo dejas ahi, es muy
probable que el balén se estrelle contra el guardavallas
sin que tengas que mover ni un solo musculo.
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No te reprimas
En una situacion de igualdad en la que

/7 tanto td como tu rival corrdis a por un
balén perdido, no siempre vale la pena que te
arriesgues a estirarte para atrapar el esférico. Si
fallas, es posible que te quedes tumbado sobre
el césped mientras el contrario sigue
avanzando alegremente con el cuero o, peor
aun, que se lance sobre ti y te parta seis
costillas. Lo que debes hacer es abalanzarte
sobre él antes de que él lo haga sobre ti.
Mantén apretado el botén Z, pulsa C-arriba y
dirigete a algin punto del césped que esté
unos metros delante de ti. Busca el estilo mas
que la distancia y procura que algtin
compafiero obstruya la visibilidad del arbitro...

laly 0
Bra 0 5602

J@ De cara a la galeria
4 No es malo celebrar los goles. Si los

futbolistas lo hacen en la vida real ¢por
qué no en un videojuego? De hecho, ;qué hay
de malo en prolongar durante un buen rato el
éxtasis que uno siente después de marcar el

——— A veces tus jugadores tendrén un mal dia. Puede que estén en forma, pero a lo largo de
siempre se pueden ver afectados por alguna pajara. Basta un segundo para anotar ul

puede pasar cualquier cosa; a este nivel no hay partidos faciles. En pocas palabras, si
haz trampa como un bellaco.

31Vs3u TV

Unico gol de un
partido en el
minuto 85? Témate
tu tiempo. Disfruta
del aplauso de los
aficionados. Y si te
gusta ser el centro
de atencion,
celebra todo tipo
de acciones: saques
de puerta o de
banda, saques de
esquina... Juega con los diferentes enfoques de
camara y espera a que el reloj marque el final
del encuentro... jY habras ganado!

1
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BC. Es el truco més sucio y ruin de todos
B los posibles. Si la cosa va muy mal, ve
al ment de opciones y pasa a controlar al
equipo contrario. Marcate algunos goles en
propia puerta y, antes del pitido final, vuelve a
cambiar de camiseta. Esta tactica no
funcionard con tus amigos (a no ser
que sean un poco
tontos), pero tu
conciencia es la tnica
que puede
convencerte de que no
ganes a la maquina de
tan vil manera. Ty

3 Cambia de camiseta
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Pon el dedo en el gatillo y
preparate para dar guerra...

EDENTES EN2= )

Analizamos sesudamente

Forsaken en nuestro nimero 7.

D

espués de leer el Andlisis de Forsaken que publicamos el
que —como buen aficionado a los shoot ‘em up futuristas— saliste disparado

hacia la tienda para hacerte con una copia. Y si eres como Qoso@s, no habras
dejado de mirar a la pantalla del televisor desde entonces: La verdad es que el

ado, seguro

]uego se merece todas las atenciones, ;verdad?

Y, ¢qué tal una guia completa? ;Te apetece? Pues si quieres salir wctoriose“d

odas las

batallas a lomos de alguna de esa extrafias motos antigravitatorias, tendras' ueaaparcar el

mando de la N64 un ratito para seguir leyendo. jNo te arrepentiras!

¥

Consejos GeneraléSss

Ni se te ocurra empezar la partida en plan
chulo, presumiendo de tu arma laser por ahi con
la esperanza de que tu enemigo se desintegre
antes que tu en un fuego cruzado. Puede
parecer una actitud muy valiente, pero cuando
veas que tu escudo de energia se va
minimizando bajo el intenso fuego del
rival, te daras cuenta de que has
cometido una locura y de que deberias
haber planificado mejor tu ataque. Los
consejos que te presentamos a
continuacion pueden parecerte un
tanto cobardes, pero al fin y al
cabo lo que cuenta es ganar...

iQUE NO CUNDA

y EL PANICO!

14 Cuando los malos te
tengan rodeado y
disparen sin parar, mantén
la cabeza fria. No hay

nada peor que desplazarse
por una estancia repleta de
enemigos preso del panico.
Tranquilizate y busca una
zona segura dentro del nivel,
> toma aire y ataca siempre desde
% un buen parapeto.

INERCIA
Es algo'muy importante que debes aprender
a utilizar, ya'que puede ayudarte o entorpecer
tu avance porel nivel dependiendo de como
la utilices. Cuando intentes emplear la tactica
«Evita su Radar»(te hablaremos de ella mas
adelante), bastara'é@n una breve pulsacion

hacia adelante para que la torreta blindada —
o lo que sea— entre en tu campo de vision: la
inercia de la nave te hard avanzar un poco
mas de lo que quieres, asi que actia rapido.

HUECOS ESTRECHOS

En algunas ocasiones, los huecos en las
paredes que comunican las diferentes
estancias dan la sensacion de ser mas
pequefios que tu Pioncycle. De hecho, si estas
intentando huir e intentas escabullirte por uno
de ellos, lo mas probable es que te'la pegues
una y otra vez mientras el enemigo no cesa
de dispararte por la espalda. Para evitarlo,
tranquilizate y reduce la marcha cuando te
acerques al agujero. Una vez que estés cerca,
utiliza los controles de desplazamiento lateral
y vertical para colocar la salida justo delante
de ti. Y ya esta: escapa. Puede que mientras
tanto tu enemigo haya hecho blanco en ti una
o dos veces, pero podria haber sido peor.




ESqUiva el

O

uego enemigo

Como pasa en todos los shoot ‘em up en primera persona, resulta de vital importancia dominar el arte del desplazamiento lateral. Sin embargo, Forsaken es un juego en
360°, por lo que no basta con esquivar los ataques en un plano horizontal, sino también hay que hacerlo de forma vertical y diagonal. Al principio parece algo complicado,

pero con estos trucos pronto dominaras la técnica del «escaqueo en 360°».

DESPLAZAMIENTO LATERAL

Es la maniobra mas facil y utilizada: permite a tu Pioncycle esquivar el fuego frontal.
En funcion del enemigo al que'te enfrentes y el alcance de su disparos, tendras que

calcular la distancia.a la que debes permanecer de él y el angulo.més adecuado para
atacarle (para mas detalles, te remitimos a la seccion de «Enemigos»).

DESPLAZAMIENTO

LATERAL EN CIRCULO

Si eres un experto en el modo

multijugador de GoldenEye, estaras

acostumbrado a usar este tipo de

movimiento. Se trata de mantener

pulsado un botén de

desplazamiento lateral mientras

mantienes a tu enemigo en el

centro de la pantalla con el stick

analégico. También puedes utilizar .

esta técnica para enfrentarte alos

misiles rastreadores, pero debefds *

deshacerte de ellos con tu arm . Th
principal (dificil) o hacerlos estall@F contrattina pared (muy dificil). Hagas lo que hagas,
hazlo rapido: el misil cada vez estara mas cerea.

DESPLAZAMIENTOS WQ EPAGUA

Bajo el agua, tu Pioncycle se muéVe eoffmds lentitud de lo normal (aungue a tus
rivales la densidad del agua no les afecta en absoluto, jqué morta!). El fuege enemigo
sigue teniendo la misma velocidad, asi que deberas esquivar los dispares con mayor
antelacion si no quieres acabar como el Titanic..

DESPLAZAMIENTO EN DIAGONAL

Casi nunca es necesario, pero no va nada mal pard’salir airoso cuando estas rodeado

Tacticas Cobardes

en una habitacion grande. Solo tienes
que pulsar a la vez los botones de
desplazamiento lateral y vertical.
También resulta muy util para evitar
las lluvias de cohetes que disparan
desde lejos los tanques MFRI
Pruébalo cuando estés en apuros y.
ninguno de los dos tipos de
desplazamiento por separado te sirvan
para nada. Seguro que salvas el-#
pellejo.

: ”BESPLAZAMIENTO
RTICAL

e |
Se utilizaiemzonas estrechas, en las'que
no hay esﬁasio suficiente para

Con el desplazamiento vertical
conservaras la mitad de tu escudo
de proteccion.

Mdesplazarse desforma lateral: También te permite entrar por los agujeros que a veces

haysen el sueloyel techo sin perder la posicion de ataque. Es ideal para no perder
tiempo recuperande la posicion horizontal cuando entres en otra estancia (que por lo
general estan llenas de robots muy poco hospitalarios). Con los enemigos de tierra —
tanques, ametralladoras montadas, etc.— va muy bien utilizar un agujero en el suelo
como trinchera: subes, disparas, te escondes anites de recibir un impacto, vuelves a
subir... Se trata de una técnica mas lenta que lalde «disparar de frente y sin parar»,
pero resulta muy (til para esquivar los proyecﬁl_e§ de la artilleria pesada.

0JOS (Y OREJAS) AL PARCHE

La mayoria de las veces sabras cuando debes esquivar el proyectil que viene hacia ti
gracias a la distancia (lo veras acercarse). Sin embargo, cuando los malos estan
demasiado cerca no hay tiempo suficiente para reaccionar. Enimomentos asi, debes
moverte en cuanto oigas el sonido de un disparo. Es muy posible que escapes sin
sufrir dafos.

* Utilizar estas tacticas no es la manera mas honorable/de entrar en combate, pero jqué caray!, funcionan de maravilla... Hemos realizado una lista con las formas

mas rastreras y tramposas de jugar
EVITA SU RADAR

Una tactica de incalculable valor
para todos los jugadores cobardes
pero inteligentes. Muchas de las
torretas armadas no se activan hasta
que no entras en su area sensorial.
Esto significa que puedes acercarte
sigilosamente hasta la entrada del
pasaje para que la torreta entre en
tu campo de vision y mandarla al
carajo sin recibir ningtn tipo de
respuesta armada. Se trata del mejor
método para acabar con las torretas
Phaser, pero tienes que estar por
encima de ellas para que funcione.

SAFETY comp.

el

Los conductores del tanque estan tan
ocupados dando la ta que no te ven.
Si él no te puede ver, tu a él tampoco,
£no? jPues si! Pobre montana de

V chatarra... [

izl |
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a Forsaken y estamos seguros de que acudiras a ellas para preservar tu escudo de energia.
F P

AFINA EL OIDO

En mas de una ocasion, al acercarte a una puerta cerrada, los robots que estén en el
otro lado empezarén a disparar en tu direccién y delataran su presencia. Abre la
puerta con tu arma principal preparada desde todo lo lejos que puedas: ahora podras
disparar y esquivar a los enemigos cuando se abalancen sobre ti.

LA TECNICA DEL HOLA Y ADIOS

Si el truco anterior te falla, prueba esto. Abre la puerta y avanza unos cuantos metros
antes de pulsar el botén de vuelta atrds para volver rapidamente a la estancia previa.
Los guardianes empezaran a dispararte e incluso a perseguirte, por lo que podréas
eliminarlos en cuanto se pongan a tiro.

SIGUEME HASTA TU MUERTE TONTO

Algunas clases de enemigos comienzan a perseguirte tan pronto entras en su radar.
Puedes aprovechar tan desatinada costumbre para esconderte tras una esquina y, una
vez parapetado, convertirlos en basura csmica en cuanto asomen sus cabezas de
hojalata.

REFUGIO

Una técnica esencial en todos los
shoot ‘em up en primera persona
es la de protegerse del fuego
enemigo tras rocas, paredes y
columnas. jY en Forsaken mas
que en ningun otro! Tu energia es
tan escasa que deberas preservar
hasta la‘tiltima gota. Para ello,
ayudate del desplazamiento
lateral.

=]
Escondete tras x
una esquina
cuando tu nivel
de energia se
encuentre en
estado critico. O
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Otros consejos

AVANZA DESPACIO

Si vas a paso de tortuga —una tortuga
antigravitatoria— tardaras siglos en completar cada
nivel, pero avanzaras con seguridad. Podras utilizar la
tactica de «Evita su Radar» para enfrentarte a cualquier
cosa que se cruce en tu camino. El juego asi resulta
mucho més sencillo.

PIENSA EN 3-D

Si te quedas estancado en un punto y no das con el
camino que te conduce a la siguiente area del nivel,
busca entradas estrechas en el suelo o el techo. La
costumbre de jugar con titulos «horizontales» como
GoldenEye hara que a menudo pases de largo los
agujeros del techo.

ABRE LOS 0JOS

A diferencia del resto de los shootyem up que hemos
visto, en Forsaken las entradas se€retas estan
perfectamente escondidas y camufladas en las paredes,
con las mismas texturas que el resto del escenario. Para
dar con las zonas secretas tendras que mantener los
ojos bien abiertos y escudrifar cualquier punto
sospechoso de esconder una puerta. No hay muchos
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pasadizos secretos, asi que merece la.pena
dedicar un poco de tiempo a buscarlos:
suelen esconder escudos y armas, a

veces incluso vidas extras.

POWER PODS

Empiezas el nivel con un Phaser basico de nivel uno;
pero puedes reforzarlo con el power pod que hay
siempre cerca de la salida (detras de ti). Es lo primera
que tienes que hacer antes de entrar'en combate, ya
que con aquél es mucho mds facil derrotar a las hordas
de robots que empezaran a atacarte en cuanto avances
unos metros.

ARMAS

Raciona bien los disparos.\Hay pocos reforzadores de
armas,.asi que intenta sacar el maximo partido @ cada
Uno'de ellos. ~

MFRL

A pesarde lo anterior, la MFRL viene cargada de
cohetes que puedes usar a tu antojo. Estos misiles
causan un dafio considerable, asi que apunta bien y
iDISPARA!

BEAMGUN

No mantengas pulsado el botén de disparo durante
mucho rato: la Beamgun se calienta muy rapido, y no
podrés volver a utilizarla hasta‘que se enfrie. La mejor
forma de utilizarla es disparar los tiros uno a uno.

REPELE EL FUEGO PHASER
Es casi imposible
de esquivar, asi
que apunta
contra el foco de
origen del fuego y
dispara al mismo
tiempo los Mugs
y el arma principal
para repelerlo lo
antes posible.

NITRO
(TURBO)

Nosotros sélo tuvimos que utilizarlo una vez. En una
estancia con mucha radiacion hay un cristal
estabilizador. El turbo nos resulté de incalculable valor
para hacernos con él de forma rapida y segura.

TROJAX

Para cargarlo mantén pulsado el gatillo. El Trojax dispara
un anillo azul de energia que inflige dafos terribles a los
enemigos.

MISILES SCATTER (ESPARCIDORES)
Si logras dar a un enemigo con este misil, conseguiras
que libere algo de energia para tu escudo y algtin arma.
No obstante, si no estas seguro de dar en el blanco, es
mejor que lo reserves para un jefe. Tt decides.

APUNTAR

Por extrafio que parezca, tus disparos van a parar un
poco mas afriba de donde estas apuntando. Si lo que
quieres es la'maxima precision posible, sitta el punto de
mira un poco mas abajo del centro de tu enemigo.
Saltara por los aii'e,§ con dos o tres impactos menos.

DISPAROS LARGOS

Si sospechas que un piaro androide esta flotando en el
fondo de un pasillo oesi%g,. dispara una vez en su
direccion. Si en verdad hay_q,&p. robot, se producird una

! Reforzadores

# Como ya hemos dicho, con
| sus armas y recibira un dafio considerable. Ademas, son

o g1
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| Unos breves apuntes sobre los mejores reforzadores
' de Forsaken.
|

Misiles Sca

les tu rival perdera

capaces de seguir al objetivo si intenta escapar, razon por |

§ la que cabe considerarlos la mejor arma en las partidas

| multijugador.

T8
\ne

' Hay dos formas de utilizar estos ingenios explosivos. La

| primera es defensiva: colécalas en tuneles estrechos

§ cuando estés escapando de algun perseguidor insistente.

1 Ademas, si colocas minas a la entrada o salida de un

i pasadizo, tu cazador se las vera negras para pasar. La
|| estrategia ofensiva consiste en colocar las minas, recordar §
i su posicion y después intentar conducir a tu enemigo

! hasta ellas (también una técnica ideal para el modo
multijugador)

leve explosion y podrds
dénde estés. Si no hay ni

ITEMS-LLAVE ~

Al recogerlos apareceran algunos enemigos en algin
lugar del nivel. A veces se materi
otras tardan un poco mas y se presentan en alguna
zona por la que ya habias pasado. No des por «limpia»
ninguna zona. gt e e
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CAPSULAS DE ENERGIA PARA EL

ESCUDO/ARMA :

Si la barra de energia de tu escudo de proteccion esta
llena en mas de dos tercios, no recojas ninguna capsula
hasta que esté mas vacia. Y lo mismo para la barra de
energia de las armas.

izan de inmediato, y

-




INTERRUPTORES/CRONOMETROS

No tienes que golpearlos con tu nave, basta con
dispararlos para que se activen. Esto quiere'decir que no
es necesario entrar en estancias repletas de robots para
abrir puertas: si disparas desde lejos tendras mas tiempo
para llegar a la zona que se acaba de abrir (y que
volverd a cerrarse cuando el cronémetro llegue a cero).

CRONOS

SIEMPRE que dlspares a un cronémetro apareceran
nuevos enemigos. La dnica forma de dejar ¢l camino
libre de s es acabar con los pnmefos que han
salld&‘aufés de disparar al cronémetro,porsegunda vez.

NUKE DROID" (ANDROIDEATOMICO)
Este niivel.esimuy:complicado. Sin embargo, “puedes
hacer que sea més facil si limpias la estancia de
enemigos antes de escoltar al pequeiajo a lugar seguro.
 Recuerda que debes activar los interruptor€s, ya que los
. necesitaras (y no precisamente cuando te vayas).

ADEMAS#i€liando eléqueﬁo Androide atraviese el
nivel apareceran nuevos enemigos dispuestos a hacerte

[ R e e
< Aqui esta el

: qa::‘midealque
i  tienes que

e sl

el camino...

.. para que
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2A0UR MSSION 1S TD CANDE
AND FROTECT THE CARMER
DROAE 0N 4TS JDWRNEY |
THROUCH THE BUMMER COMRLEM.
|
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mucha pupa. Ve siempre cerca de €él y convierte a
cualquier amenaza en un montén de chatarra.

W' s ae

que Ramoan se quede apenas sin
enemia.buscalaballzayescéndem.

Puedes disparar al Complejo de Seguridad por
la;agujemsdesuescudo No hace falta que le
quites la am:adu

3

SHFETHICOMP:
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JEFES

Hay muchos jefes con los que no puedes acabar, asi que

recoge la baliza y sal corriendo hacia un sitio seguro.
Entretente luchando contra malos menos poderosos
hasta que se agote el tiempo.

EMPIEZA BIEN

Si estas a punto de perder una vida que necesitaras para
enfrentarte al Jefe, activa la pausa y vuelve a empezar la

mision. Es mejor volver a intentarlo desde el principio.

COMPLEJO DE SEGURIDAD

En la mision Power Dome puedes acabar con el
objetivo principal sin necesidad de activar los
interruptores que bajan los paneles y liberan a los
enemigos. Lo tnico que debes hacer es buscar el
lado por el que aparece el orbe rojo asomando
por un hueco, ponerte a un lado, desencadenar
una serie de disparos y jBOOOM!. Misidn
cumplida.

VIDAS INFINITAS

Nos hemos guardado lo mejor para el final. Para
conseguir vidas infinitas acude a un nivel en el que haya
una vida extra (Power Dome, por ejemplo) y recégela.
Ahora vuelve a empezar la mision (pero no la abortes)
iy ya lo tienes! Acabas de conseguir una vida. Repite el
truco diez veces més y vuelve a repetirlo cada vez que
andes corto de vidas. Un truco genial, ¢verdad?

GUARDA DESPUES DE CADA NIVEL
En lugar de guardar la partida después de unos cuantos
niveles, puedes hacerlo al final de cada uno. Primero
encuentra un punto para guardar y después, cuando
hayas superado algun nivel complicado, vuelve a ese
punto y podras guardar la partida. Si utilizas este truco y
el de las vidas infinitas a la vez serds practicamente
invencible.
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En Forsaken hay tres rutas entre las que escoger:
facil, media y dificil (¢o deberian ser dificil, muy
dificil e imposible?). La ruta a la que accederas
dependera de lo que pase en el nivel 1, Nuke. Si lo
completas en menos de 1:40 accederas a la ruta
dificil; entre 1:41 y 2:30 accederas a la ruta media
y si es mas de 2:30 te quedaras en la ruta facil.
ADEMAS: Puedes saltarte un tramo considerable
de la ruta dificil y acceder directamente hasta un

AU ... alcanzar los niveles mas complicados !

N\

|

nivel antes del tramo final (Babalas). Para
conseguirlo, accede a la ruta de dificultad media y
juega en ella hasta el nivel Power Dome. Si llegas
dl final del nivel con un buen ndmero de vidas,
accederds directamente a la ruta dificil, en la que
s6lo deberas completar un nivel mas para
enfrentarte por fin al terrorifico Babalas (te
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recomendamos que acumules tantas vidas como
puedas antes de llegar alli).
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Las fuerzas de MDF pueden adoptar multitud de formas y tamanos, y cada una posee una manera tnica de ejercer el mal. Cuando entres en combate recuerda lo
aprendido en «Trucos Generales», pues los consejos que siguen sélo sirven si no puedes optar por las «Tacticas Cobardes» (o estas hambriento de emociones fuertes).
NOTA: Hay algunos miembros en las fuerzas MDF que no mencionamos porque se parecen mucho a los que citamos aqui (no deberian representar ningun problema).

TANQUES

p

#

L RESCATE

Estos enormes artefactos azules circulan por
ahi disparando una rafaga corta de rayos de
energia. Son disparos mas bien lentos, por lo
que es facil evitarlos con el desplazamiento
lateral. Su armadura es débil, asi que puedes
acabar con ellos sin esfuerzo (y con un poco
de punteria, porque no paran quietos). Son
mas peligrosos cuando acttian en grupo.

TANQUES MFRL

No tienen nada que ver con los anteriores. Su
blindaje es excepcional, y disparan una serie de
cohetes stper rapidos y muy daninos. Se
desplazan siguiendo una ruta determinada’y
abren fuego en cuanto notan tu presen€ia. Casi
nunca tendrds tiempo de ponerte a gubierto,
asi que afronta la situacion y utilizatu arma
principal (secundaria si tus escudosiestan muy
bajos), pero a la que oigas el silbido de un
cohete... jmuévete! Utiliza el desplazamiento
en diagonal para esquivarlos (o €l lateral si
estas lo bastante lejos).
Vayamos ahora a por su taldn de Aquiles:
cuando un tanque MFRL llega'al final de su
ruta preestablecida, tiene que tealizar un giro
de 180° antes de continuar de vuelta por el
mismo camino. Ese instante provoca un corto
lapso de confusionia su lanzacohetes, un
momento ideal para desplegar todo tu arsenal
sin compasion.

TORRETAS ARMADAS

T s N

Puedes acabar con estas torretasi(las que

lanzan rafagas de rayos de plasma)

disparando desde lejos a la vez que utilizas

los botones de desplazamiento lateral. Lo

malo es que no son muy grandes, por lo que

cuanto mas lejos estés mas dificil te resultara

dar en el blanco.

PHASER FIJOS

Suelen estar dispuestos entgares
estratégicos para vigilar los reforzadores de
energia y los de las afmas vitales. Disparan
rayos Phaser muy rapides y dificiles de
esquivar. Si puedes situarte encima es facil
acabar con ellos; sino, arrasa con las armas
principal y secundaria a la vez para
eliminarlos lo antes posible.

NAVES DE ATAQUE DE DISPARO D

Para acabar con estos enemigos, grandes y
lentos, sélo hacen falta unos cuantos
disparos. El intervalo entre sus rayos de
plasma es amplio, lo que te permite utilizar
con éxito los desplazamientos verticales.
Aprovecha su lenta velocidad de rotacion
para disparar a saco.

Su mayor movilidad las hace mas letales
que sus parientes gigantes: en mas de una
ocasionsse colocaran tras de ti y te
dispararan rayos de plasma. Tendras que
utilizar la técnica del desplazamiento en
circulo para que no puedan localizar tu
posicion a‘tiempo de disparar.

NAVES LIGERAS DE ATAQUE M F

Al principio; est@8 pequenas amenazas grises
pueden hacerte la vida imposible debido a su
| rayo de energia concentrada. La mejor forma de
| enfrentarte a ellas consiste en alejarse Un PoOCO Y
| esquivar sus disparos mientras respondes con
una rafaga ininterrumpida. Suelen ir en grupo ¥
no te sorprendas si te atacan por la retagtiardia
(en ese caso busca refugio).

NAVES DE EXPLORACION

| Si te atacan de una en una, un par de dispares
con el Pulsar de nivel dos bastan para
eliminarlas. La cosa se complica si vienen en
grupo, ya que se colocaran de forma
equidistante a tu alrededor sin parar de disparar
y girar. Evita los encuentros cuerpo a cuerpo:
retrocede un poco, de forma que todas queden

en el mismo angulo de tiro, y descarga en ellas
todo tu mal humor.

BIRDWING (CLASE FALCON)
Rapidas, maniobrables y mortales. Como los
lobos, rara vez van de caza solas... Si

| consigues separar a una de estas naves del

grupo te sera mas facil destruirla. Si te
| persigue toda la banda, usa la marcha atras
para escapar sin perderlas de vista y no
sueltes el gatillo (ellas te seguiran e iran
cayendo de una en una).
NAVE PHASER MOVIL

B8 Se parecen a las Phaser fijas, aunque éstas se

————

mueven, claro. Es complicado alejarlas de su
zona de influencia, pero como te cruces con
una estando cerca de algiin otro miembro
del ejército MDF ya puedes empezar a rezar.
Merece la pena que gastes algtin misil con
ellas. Mds vale prevenir que cur...
jjjaaarrrggggg!!!

NAVE GRAVGUN

Siempre estan cerca de otros enemigos (casi
siempre de su misma clase), y su mision se
limita a distraerte mientras los demas te
disparan. Acaba con ellas antes de
enfrentarte a nadie mas. Usa primero tu
arma secundaria para suavizarlas un poco.




| Babalas

Y por fin, el penultimo nivel. En €l tendras que acabar con la amenaza del MDF de una vez por todas destruyendo a sus lideres:

Manmek, Maldroid, Dreadnaught y Ramoan.

No es tan dificil como parece, y gracias a un excelente truco para el jefe del tltimo nivel, Ramoan
(que en teoria es uno de los enemigos mas complicados del juego), completar Forsaken te parecera ahora mucho mas facil.

MANMEK

En cuanto'empieces el
nivel te atacaran sin Wi
tregua, asi que toma la 5‘:5“.
vaina de energia que hay E

en lo alto de la clipula, w Lo ¥
deshazte de los enemigos £
y dirigete a la sala principal
para acabar con un grupo
de tanques MFRL. Entra en el tunel vertlcal y sube

para destruir los dos Phaser fijos que encontrards

antes de recoger el misil Titan; después bajasporel tinel, destruye un tercer Phas“i'
fijo y a las dos torretas de iﬁglfan poder pasar a la sala siguiente y alertar a

al

5

te mostramos en la piimera imagen que acomparia estas letras; dispara a Manmek
con tu Transpulse y clialquier otfa cosa dé que dispongas en cuanto se pare. Cuando
te quedes sin armas, fantén pulsado el boton de disparo para descargar en
Manmek tantos rayosiulsar como)puedas antes de que vuelva a sus dominios
(tardara un rato). Sugwe llegue al centro de la sala.En ese punto puedes
darle a los dos interruptores que hay en la pared para:enviarlo'a las profundidades
del infierno... jmientras tu vuelasfeliz y contento}

MALDROID

Manmek de tu prese_g_‘a Vuelve porel tunel hasta su punto medio’y colécate como

Desde la salidagda media vuelta y dirigete a la cueva
rocosa para recoger una vaina de energia antes de
volver al'suelo. Después, refugidndote tras la roca
pequefia de laiizquierda, acaba con las Torretas
AEED ra ve por el camino inferior que hay
en la pared de la izquierda y acaba con los Phaser
fijos y los Tanques MFRL. Vuelve a la estancia
principal y toma ld ruta superior que hay en la pared
de la izquierda para acceder a la guarida de
Maldroid.

En la parte de atras de la sala (a tu izquierda), hay
un pasadizo estrecho que conduce a una vaina de
energia dorada y a otros objetos que custodia otro
Phaser fijo. Recoge los items y ve a por Maldroid
utilizando el desplazamiento en circalo para evitar
sus misiles (no te librards de todos, pero casi).

DREADNOUGHT
En los pequefios pasadizos que
hay a izquierda y derecha tienes
muchos reforzadores, pero el
que te interesa de verdad es la
vaina de energia que hay
dentro de la sala principal (en la
que estad Dreadnought). Acaba
con las Torretas Armadas,
avanza esquivando el fuego
enemigo y, de momento,
olvidate del jefe. Cuando hayas destruido a todos los
enemigos normales, Dreadnought se abalanzara hacia
adelante antes de girar y dirigirse a la zona siguiente. Es
el momento de dispararle con todo lo que tengas, antes
de perseguirle por esa especie de circuito de carreras
circular.

No te preocupes por los tanques MFRL. Si los destruyes, otros los reemplazaran vy,
de todos modos, tampoco son una gran molestia. Pégate a la izquierda del circuito y
dispara a Dreadnought con €l Transpulse hasta que vaya a la sala siguiente, en la
que se quedara suspendido en el aire antes desplazarse a otra zona por un pasadizo.
Cuando lo haga, dispara al interruptor de la pared para hacerlo papilla. Es genial.

CRYSTAL

Debes recoger el Pulsar Orbital
que tienes a tu izquierda antes de
irrumpir en lasala que esta
fuertemente vigilada para hacerte

*. con la vaina de energia que hay a

la izquierda de la puerta: Cuando
vuelvas al punto de partida s6lo
deberias de haber perdido un peco de
energfa. Acaba con los vigilantes

'\ parapetandote tras las parédes del
“pasillo. Despuésive a la defecha para
acerte de unos Phaser fijos'y unos
Ta

s MFRL, sin‘olvidarte de recoger
la Bean}gun que hay en el area secreta
de la'defecha (enla gue habia un
tanque escuiridizo que no paraba de
esconderse). \
Sigue por las galerias que conducena. %
otras zonas Y, cuando hayas destruidma%dos los enemigos, la puerta se abrira.
Vuelve a la sald principal, entra por'la puertdivolando lo més bajo posible para
evitar el fuego enemigo) y desde la entrada dél pasillo deberias ser capaz de destruir
las torretas sin que te dispararan ni una sola vez. Recoge los reforzadores que hay en
el extremo de la sala y preparate para llegar a los dominios de lava de Ramoan.

RAMOAN

Aqui no tendras que preocuparte por los cachorros de
MDF, ya que te enfrentards directamente con el
mismisimo jefe. Si lo sigues por el agujero estaras
muerto antes de poder decir ni «<mu» —aunque... ;por
qué ibas a querer decir eso?—, ya que los misiles
Scatter de Ramoan son un problema peliagudo.
Nuestro truco es: recoge todos los reforzadores y
vuelve al punto de partida. Elévate muy alto y
dirige tu mirada a la roca que no esté cubierta de
lava; al final Ramoan se posara alli antes de
dispararte.

Cuando esté a la vista, lanzale todo lo que tengas
para reducir su energia, pero cuando aparezca un
misil que se dirija hacia ti, dispara debajo de la base
cilindrica de la estructura desde la que Ramoan se
proyecta al principio del nivel (ver imagen). El

misil explotara contra una pared sin

provocarte danos y ti podras volver a tu

posicion original a la espera de que el jefe
reaparezca. Repite este procedimiento hasta

que le quede poca energia y se dirija a la sala
dcida.

Siguele y recoge las armas que encuentres en

el camino. Cuando entres en la sala dispara

unas cuantas veces antes de descender con

tu nave hasta estar justo encima del 4cido.

Sitdate cerca de la estructura sobre la que

Ramoan esta encaramado (desde aqui no puede darte). Localiza uno de
los interruptores que hay bajo el acido y, con tu arma principal, activalo.
Vuelve a elevarte por encima de la barra metélica que bloquea tu avance
y activa el interruptor siguiente. Repite hasta que Ramoan caiga en el
acido y acabes con la pesadilla del MDF.

{Te parece un buen desafio?

¢Qué mas puedes hacer cuando hayas completado Forsaken?
Nos encantaria saber tus tiempos y puntuaciones. Intenta batir
! lamarca de 1'38" en el primer nivel.
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descubrir hasta el
ultimo secreto de G

QUAKE ¢

Si te encuentras al limite de tus fuerzas tras
sortear demasiados cohetes y recibir una

ensalada de tiros, no te preocupes: M64 te
ofrece esta guia para que puedas salir del
trance con la cabeza bien alta.

o hay nada mas molesto que completar un nivel de Quake y
que, después de tanto esfuerzo, te digan que te has dejado un
«secreto» sin descubrir en algtin rincén escondido.

En la Redaccién hemos decidido no dejar ni una sola piedra del
escenario sin revolver hasta dar con todos y cada uno de los secretos.
Nos frotariamos la espalda con un higo chumbo antes que rendirnos.
Palabra. Asi pues, en pos del espiritu de la libertad, la aventura y el
honor de Mé4, aqui tienes la primera parte de nuestra guia. Ven con
nosotros y descubre absolutamente todos los secretos de cada nivel de
Quake.

S I o — Nos enfrentamos a las fuerzas oscura_s
PRECE DENTES EN s@g de Quake en el analisis del nimero 6.




Un nivel corto y sencillo que no presenta saltos
dificiles y en el que sélo deberas enfrentarte a unos
cuantos tipejos con sus inseparables rottweilers.
Seguramente ya habras descubierto las salas secretas,
pero por si qggso, aqui las tienes todas.

Area Sgcreta 1
Salta sobtze Jla cornisa
que hayala derecha
de la salida del nivel y

dispara aj‘_&nel para
descub r—una caja de

Tras. disparar al gruién
y deshacerte de su
pefro gambullete enel

tanel hasta dar con un
icono de 100 puntos de
“ raI

En eﬁ’zﬁlel fitqerlcontraras por primera vez con los
enciﬁh dores Ogrbs Para defenderte de ellos lo
mejorq edes h@cer es llenarles el cuerpo de
plomo, esde ma dlstanaa prudencnal (donde

Zambullete en e agu que hay bajo la pasarela central.
r equhwmste y sube por la
X rampa para

<] Aspira hondo

y preparate
para la
inmersion.

La Necrépolis esta repleta de Ogros, Scrags y de los
siempre desagradables zombis, que van perdiendo
las entrafas por ahi. Por suerte, en este nivel
también daras con el lanzagranadas. No hay nada
mejor que tropezar con cuatro o cinco zombis en un
pasillo y hacerlos volar por los aires con una granada
bien lanzada. Extremidades voladoras, jqué delicia!
Ademas, al final puedes teletransportarte hasta el
nivel 7.

Area Secreta 1

Tras sortear la primera
estancia, ve hacia la derecha
y sigue el camino; deshazte
de todos los zombis que
encuentres a tu paso hasta
que llegues a una enorme
cueva inundada que guarda una llave dorada.
Recogela y dirigete a un punto que hay en la pared
mds alejada entre las dos pasarelas. Te hundiras en un
estanque muy profundo. Nada hacia delante para
recoger un Anillo de Sombras (Ring of the Shadows).

. Cuando hayas acabado con

‘que conduce a la [lave plateada.

Area Secreta 3

Entra en el edificio principal y quédate de pie de cara a

la pantalla de television que hay tras la columna de la
derecha. Dispérale para ascender a la cornisa. Dispara
a la siguiente pantalla para conseguir tu primer icono
Quake Damage. Salta de alegria.

consegmr vida y
municion.

Area Secreta 2
Vuelve a tirarte-al.agua
y nada por el pasillo. -
que hay a la izquierda..
El 4rea secreta estd |
cruzando el panel que
cae, pero ten cuidado® -~

con las granadas que larizaﬁ*los Ogros que hay sobre ti.

Llave plateada 1
No es un secreto
propiamente dicho, pero
sera mejor que recojas | Iax,
. laye plateada antes de e
shaqa el érea secreta 3.

s Caballeros;.pulsa el
simbolo def,p'entagrama para que apanezca. Ia‘

;‘&“

Area Secreta 2 | '/

Vuelve por donde has vemde%'sube con el ascensor y
mata a los zombis que hay bajo la pasarela (si es que
no lo hiciste antes). Salta abajo y dispara a la pared
que hay detras del hueco de la municién para que
aparezca la segunda drea secreta. Sal con el ascensor
para recoger un reforzador de armadura.

Area Secreta 4

Dispara al botén rojo que
hay en la pared que
encontrards sobre el
primer estanque de cieno.
Se abrird a tu izquierda
una puerta. Entra y
encontraras una escopeta
de doble canon.

t
Area Secreta 5
Pulsa los tres
botones rojos y
recoge el «biotraje»
que esta escondido
tras la columna que
hay al final de la-
pasarela. S 3
dentro del q’;_ﬁ‘ﬁ'o‘y
nada hacia el sector
més profundo: Sal
por el cuadrado de
piedra y habras dado con la ultima area secreta.. ‘»':\

Area Secreta ~

hr la escaler@, delante-de la puerta plateada,

que hay un La.dﬂfo que sobresale en la base de la
pnmera-coluﬂnrlw Empujalo para que aparezca ante ti

ol el camino que conduce a un Quake Damage. Ahora

por la puerta plateada y no tendras ningdn
brob ema para deshacerte del ultimo engendro del

Vuelve hasta el principio y esta vez cruza por la puerta
grande; encontrards una Nailgun. Recogela y dispara
al simbolo que hay en la pared para que aparezca una
escalera ante ti. Ve hacia delante (sélo puedes seguir
un camino) y ejercita tu punteria a distancia con el
pobre Scrag (necesitaras esa practica mas tarde). Al
final llegaras a una puerta grande tras la que hay dos
Ogros en unas plataformas elevadas. Matalos para
que se abran las barras de la derecha y dispara a la
pared que hay tras la armadura para que aparezca un
teletransportador.
Atraviésalo de un
salto y aterrizaras en
una de las
plataformas de los
Ogros. En la
segunda plataforma,
dispara a la pared de
la derecha para dar
con la entrada al
nivel 7.

ORI 152

GO!
GO!
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GLOOM KEEP

La cosa empieza a complicarse. El nivel Gloom Keep
estd repleto de pasadizos plagados de trampas y alli
encontrards a tu primer Shambler. Saltdalo y sal
corriendo tan rapido como te permitan tus piernas
poligonales.

Area Secreta 3

Vuelve a la entrada principal pero esquiva las manchas
de luz (son trampas) y ve por la pasarela de la derecha
que hay al pasar
el lanzacohetes.
En lo alto de la
escalera, en una
sala repleta de
Ogros, hallaras
una columna con
una antorcha.
Golpéala con la
cabeza para que
se abra una
puerta secreta
detras de ella.

Area Secreta 1

A la derecha del puente,
escondida entre las
sombras submarinas, hay
una cueva que contiene
vida y municién.

Area Secreta 2
Entra enel torreon por la puerta lateral. Cuando llegues
ala estanma en la que hay una escalera que baja, mata
a los, Ogros salta sobre la barandilla de la escalera y

Area Secreta 4
después sobre la

Sube por la escalera

pared:que hay al siguiente y verds un
otrotlado. - teletransportador. No lo
Camina. de’ atravieses a menos que
puntiflas por la quieras enfrentarte a un
estrecha cornisa Shambler. Camina por

y ejecuta un. .
salto- emcarrgra 2
hacia la torr ]
en Iaﬁque hay un |
reforzadol orde. -

arma\ ¥

detras y después
atraviésalo. Te
teletransportaras a la parte mas alta del torre6n, donde
encontrards un Quake Damage. Vuelve al
teletransportador, recoge la llave dorada y destroza a
nuestro baboso amigo con el bazooka.

dispara al simbolo
pequefio para que
la escalera se
deslice hacia atras.
Baja por esta
abertura nueva y
cruza el
teletransportador
_para acceder a las
; dos areas secretas.

Este nivel estd renlete;de C g s, pero a estas alturas
ya no debensuponer ningiin: problema para ti,
¢verdad? Lo mé.s compllcado sera dar con los dos

Area Secreta 1%
Desde la salida del nivel,: vé’»‘»-i
hacia la izquierda y pulsa‘los: -
dos simbolos Q que v
encuentres. Déjate caer por
el agujero y corre hasta
superar la trampa de la
pared deslizante; escapa
con el ascensor que

tienes a la derecha. Toma
la llave plateada y

atraviesa el
teletransportador para
volver a la estancia de
salida. Cruza por la viga
retorcida que hay bajo la
plataforma sobre la que
empezaste. Tras derrotar a los tres Ogros llegards a una
sala en la que hay un simbolo Q enorme y otro simbolo
mas pequefio sobre una columna. Pulsa primero el
simbolo Q para liberar a unos cuantos zombis, y luego

Area Se’creta 3
. Pasa por las puertas
. grandes y activa’ el
“ interruptor del suelo pa
que puedas acceder a la .
llave-dorada que hay en
la sala de salida..De este
modo podrés salir del R
nivel cuando hayas | @ ST
derrotado al Shambler.: Parav quetodo sea mas fécil,
muy cerca de aqui tienes un Quake Damage. En la sala
que queda a la izquierda de la'sdlida, sobre el muro que
hay delante del primer simbc ue pulsaste, hay
otro simbolo Q. Disparale. uevo para acceder a los
techos que hay sobre E;cgbe a'y déjate caer sobre la

Derrotar a Chton es la mar de sencillo.
Cuando hayas descargado todas tus
municiones contra él y veas que no consigus
hacerle nada, empezaras a pensar que debe de -
haber un método mas facil para acabar con el
primer jefe, ;verdad? Pues lo hay: corre haci
la pasarela superior y pisa los dos 3
interruptores que hay a los lados para bajar
los dos electrodos. Pisa el interruptor central .
para activar la corriente. Repitelo hasta que
Chton esté bien cocidito. Facil.

_~por el agujero

Llave plateada

No es un secreto pero
resulta algo complicado.
Vuelve a la pasarela en la
que encontraste el
lanzacohetes y esta vez
ve por el camino de la
izquierda. Siguelo hasta .
llegar a un sector en el
que hay enormes bloques
puntiagudos que se
mueven hacia delante y
hacia atrds. Pasa el
primero y pisa el
interruptor, déjate caer a
un lado y camina hacia el
ascensor de la derecha. -

Sube por la escalera para conseguir la llave pla eada.

Area Secréta 5t
Abre la puerta. pla.’geada
(debajo de'la: piataforma
del lanzacohetes) y
pulsa el botén Sube con
el ascensor (detras de ti)
y déjate caer-por.el,

agujero hay tras la
puerta. Dispara a la
pared que hay delante del teletransportador y aaras con
la dltima area. W

cornisa
inferior para
dar con el

area secreta.

Los dias de [>
los
Shambler
estan

contados.

y baja por las
escaleras hasta
llegar de
nuevo a la
trampa de la
pared
deslizante.
Espera a que
pase deslizandose y veras que hay un teletransportador
que conduce a la tltima zona secreta.

No me
levantes la
mano,
pequeno...

.. ote
arrepentiras.
jFriete,
muchacho,
friete!




ella y encontrards una cueva en la que hay un Quake

Accederas a él desde el nivel 3. Se trata del primer
Damage.

nivel secreto. La baja gravedad imperante explica que
apuntar con el lanzacohetes sea una auténtica
pesadilla, pero a cambio puedes dar unos saltos
espectaculares (ajusta tu trayectoria en el aire para
asegurarte un aterrizaje preciso).

Area Secreta 2
Primero tienes que encontrar la llave plateada. Para
hacerlo, busca y pulsa los tres simbolos Q. El primero

Area Secreta 1
Entra en la pirdmide del
principio y recoge la
armadura y el
pentagrama. Gira y
camina sobre la lava que
hay a la derecha del
puente. Te sumergirds en

Area Secreta 2
Camina siempre hacia la
izquierda en el segundo
nivel del foso. Daras con
unos peldanos. Al final
de ellos hay un
lanzagranadas.
Bienvenido al area
secreta numero 2.

Por suerte, como casi todos los niveles de Quake, la
ruta que debes seguir es sencilla. Sin embargo, las
primeras veces que lo intentes avanzaras rebotando
contra los muros del castillo a causa de los cientos de
granadas voladoras que iras encontrando... Tranquilo.
Tarde o temprano daras con la mejor ruta. Antes de
encontrar las dreas secretas, lo mejor es que «limpies»
cada sala con el lanzagranadas desde una distancia
prudencial.

Area Secreta 1

Desciende al foso Llave

que hay bajo tu dorarada
posicion de Deshaz lo
salida, a la*~ andado y
izquierda del sube con el
puente levadizo. ascensor

Tras el muro. més hasta la
alejado hay un entrada del
reforzador de castillo. Baja
vida y un por las

ascensor que te
lleva al segundo
nivel del foso.

escaleras de
caracol rojas
hacia la

Area Secreta 2

A la izquierda del puente
de muros de piedra hay

. una plataforma con dos
zombis. Matalos con un =
cohete y eruza el tunel
que aparece ala

En la cripta encontraras a los Caballeros de la
Oscuridad, unos tipos bastante insipidos a los
que les encanta lanzar bolas de fuego con un
arco de 45°. Utiliza el lanzacohetes para -
matarlos desde lejos. No es muy dificil. En este
nivel encontraras la entrada al nivel 12.

Area Secreta 1

Atraviesa el tinel que hay en el foso bajo el puente izquierda.

levadizo y nada a través de una puerta con dos flechas
que le Area Secreta 2
apuntan. Vuelve al puente y atraviesa el otro pasadizo. Al pasar la
La zona trampilla explosiva encontraras una llave dorada que
secreta liberara a los Caballeros de la Oscuridad de los tres
esta sobre  huecos escondidos. Si disparas aJ muro que hay tras el
la escalera hueco de la derecha’
de la aparecera un :
derecha.

reforzador de viday °
una armadura
submarina.

o
gy

A Las flechas te mdlcan
que debes entrar.
Gira a la derecha, sube los
escalones y ya lo tienes.

No te quedes atrapado
dentro. La claustrofobia
acabaria contigo.

esta encima
del ascensor
que hay
cerca de la
salida, el
segundo en
la piramide y
el tercero
encima del
ascensor que
hay tras la
piramide.
¢Ya? Ahora
podras acceder a la llave plateada. Tras la puerta
plateada de la izquierda hay un panel de pared
ahuecado tras el que se halla la segunda area secreta.

derecha, donde esta
la puerta cerrada.
Sigue por este
pasillo hasta recoger
un Quake Damage
y ejecuta un salto
con carrera hacia el
agujero de la pared
en el que hay un
botén rojo. Pulsalo
para que se libere
una llave dorada en

/\ Ahi la tienes: una
la sala de debajo.

flamante llave dorada.

Area Secreta 3
El secreto final lo
tienes al saltar por la
ventana del castillo |
sobre la cornisa que
hay fuera. Sigue por
la cornisa y pasa la
armadura.

Secret area 4
Mas que un area secreta es un nivel secreto completo.

. "Vuelve a cruzar la puerta dorada del final. En la sala por

la'que aparecié el segundo Shambler hay un botén en
el techo. Disparale, salta hacia arriba y pulsa el boton de
la sala secreta que se abre delante de ti. Vuelve al area
secreta 3 y verds que el hueco submarino en el que
estaba la armadura estd abierto. Es la entrada al nivel
12, The Underearth.




<5F

El hecho de que no haya pasillos que se bifurquen puede hacerte
pensar que se trata de un nivel facil. Por desgracia, esta repleto de
unos Ogros malignos que no paran de lanzarte granadas desde las
pasarelas elevadas.

Area Secreta/ 1
Zambdllete en el'agua,
al lado de la columna
sobre la gue hay un
Ogro. En el fondo hay
un elevador-que te
conducea una caja
repleta de municion.
Estupendo.

o T
A
Dispara a la pared >
y aparece el area
secreta. Ademas
tienes una
armadura roja.

Area Secreta 2
Sigue la Gnica ruta que
puedes tomar por el castillo. Cargate a los Ogros con los que tropieces y después |
encontrards un botén que te conducird bajo el agua hasta una nueva area. Tras. Ia
puerta dorada, al subir la escalera, localizaras una llave dorada. Dispara al muro
antes de que aparezca el pasillo que conduce al area secreta.

THE DISMAL OUELlEJJ'ﬁ-;;;zz%@ég-

Nos volvemos, a encontrar con un nivel en el que el duro comportamiento de los Area Secreta 2

rivales echard por tierra nuestros primeros intentos por dar con la ruta correcta. Es gy, |3 segunda zona, pulsa el
bastante facil, ya que el acceso a cada una de las tres zonas principales se abre interruptor que hay delante de la
por orden en cuanto se acciona el interruptor correspondiente. Antes de puerta dorada y después el que
enfrentarte a los Vores aseglirate de tener un buen escondite en la retaguardia. hay en el primer piso para acceder

WK ~_ alsegundo nivel. Dispara al

Area Secreta 1 [ ", extremo del muro para hacer que
En la parte alta de la primera zona . aparezca una escalera que
encontraras el simbolo de un SEA desciende a la segunda drea
pentagrama. Plsalo y la barra quet” S?Cfet&

bloquea el

pequefio <

estanque que

hay en el

fondo de la

torre se ot

retirard. Tirate © darse un

~al estanque y remojoén a
consigue un - cambio de un

Quake R reforzador

‘ Damage i “ 511 Quad Damage.

A ...y aparece el
area secreta.

Vale la pena

Se accede a él desde el nivel 9. Se trata de un escenario pequefio pero muy -
peligroso. No estés mas tiempo del necesario en las salas de las trampas de
pinchos e intenta no quedar atrapado en el cieno venenoso debido al retroceso’
del lanzacohetes.

Area Secreta 1
Nada por el tunel que
hay en el agua a la
derecha de tu posicién
de salida. Para liberar el
Quake Damage, empuja
el ladrillo que sobresale a
tu derecha.

'mdmm
“que hay a la
‘derecha de la

<] Tienes que ser rapido para
Vuelve hacia salir del cieno antes de que se

“latrds para ) te acabe la reserva de aire.
_recoger un

“biotraje y luego
irigete al centro de EL MES QUE VIENE
: la,estancia. Cuando
Hay pocos Quake Lestés justo en el Te conducimos por la altima parte de Quake
Damage, pero siempre : - punto central caeras para que progreses del nivel 13 al 25. Te
son bienvenidos. s S : Tari ‘a un area secreta. enfrentaras a un Vore y a otras delicias.
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iLos mas

A Coruia C/ Donantes de Sangre, 1 ©981 143 111
Santiago de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 ®981 599 288

i

Vitoria C/ Manuel Iradier, 9 ©945 137 824

Alicante C/ Padre Mariana, 24 ®965 143 998
Benidorm Av. los Limones. Edif. Fuster-Jipiter ®966 813 100
Elche C/ Cristébal Sanz, 29 ©965 467 959

Almeria Av. de La Estacion, 28 ©350 260 643

|

Gijén Av. de La Constitucién, 8 @385 343 719
BALEARES

Palma de Mallorca

* C/ Pedro Dezcallary Net, 11 @971 720 071

» C.C. Porto Pi-Centro - Av. |. Gabriel Roca, 54 ©971 405 573

ARCELONA

Barcelona

*C.C. Glories - Local A-112. Av. Diagonal, 280 ©934 860 064

*C/ Pau Claris, 97 ©934 126 310

» C/ Sants, 17 ©932 966 923

Badalona

» C/ Soledat, 12 ©934 644 697

» C.C. Montigald. C/ Olof Paimer, s/n ®934 656 276

Manresa C.C. Olimpia. L. 10. C/A. Guimera, 21 ©938 721 094

Matard C/ San Cristofor, 13 ©937 960 716

Sabadell C/ Filadors, 24 D ©937 136 116

l
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Burgos C.C. de la Plata. Local 7 ©947 222717
DOBA
Cérdoba C/ Maria Cristina, 3 ©357 486 600
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Girona C/ Rutlla, 147. Esq. J. Reglé, 6 ©972 224 729
Palamés C/ Enric Vincke,s/n ©972 601 665

Figueres C/ Morerfa, 10 ©972 675 256

A

Granada C/ Recogidas, 39 ©958 266 954 NUEVA DIRECCION
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San Sebastian Av. [sabel I, 23 Bajo ©943 445 660
Huesca C/ Argensola, 2 ©974 230 404

Jaén Pasaje Maza, 7 ©953258 210
LA RIOJA
Logrofio Av. Doctor Mgica, 6 ©941207 833
LAS PALMAS DE G.CANARI
Las Palmas de GC C/ Presidente Alvear, 3 ©928 234 651
Las Palmas de GC C.C La Ballena. Local 1.5.2. ©928 418 218
ADRID:
Madrid
* P? Santa Marfa de la Cabeza, 1 ©915 278 225
*C.C La Vaguada. Local T-038. ©913 782 222
*C.C Las Rosas. Local 13. Av. Guadalajara, s/n ©917 758 882
*C/ Montera, 32 22 @915 224 979
Alcald de Henares C/ Mayor, 89 ©918 802 632

Alcobendas C/ La Constitucién, 15, Loc. 11 ©916 520 387
Alcorcsn C/ Cisneros, 47 ©916 436 220 &

|

Las Rozas C.C. Burgocentroll. 916 374 703

Méstoles Av. de Portugal, 8 8916 171 115

Pozuelo Ctra. Himera, 87 Portal 11. Local 5 @917 990 165
Torrején de Ardoz C.C. Parque Corredor ©916 562 411

Mélaga C/ Aimansa, 14 ®952 615 292
Fuengirola Av. Jestis Santos Rein, 4 ©952 463 800

Murcla C/ Pasos de Santiago, s/n. ©968:294 704
AVARRA

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 @348 271 806
PONTEVEDRA

Vigo Pza. de la Princesa, 3 986 220 939

Vigo C/ Elduayen, 8 PROXIMA APERTURA

Salamanca C/ Toro, 84 ©923 261 681
TA. CRUZ DE TENERIFE
Sta. Cruz Tenerife C/ Ramén v Cajal, 62 922 293 083

Seﬁovla C.C. Aimuzara, 21 Local 4 - C/ Real ©921 463 462

Sevllla C.C. Los Arcos. Local B4, Av. Andalucia ©954 675 223
[VALENCIA |

Valencia

« C/ Pintor Benedito, 5 ©963 804 237

»C.C. El Saler local 32, A- El Saler 16 ®963 339 619

Gandia

* C.C. Plaza Mayor. Local 9-10. Parque de Actividades. ©962 950 951

ALLADOLID
Valladolid C.C. Avenida-P2 Zorrilla, 54-56 ©983 221 828
vizeaya =
Bilbao Pza. Arriquibar, 4 ©344 103 473
Las Arenas C/ del Club, 1 ©944 649 703
Zaragoza
*C/Cédiz,14 © 976218271
* C/ Antonio Sangenis, 6 ® 976 536 156

Buenos Alres Parand, 504 ©371 13 16

o pidelos en el teléfono
502111818
o por Internet:
pedidos@centromail.es
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Expresa en nuestra seccion de cartas tus
opiniones mas feroces sobre la revista y
el mundo de Nintendo 64.

iABAJO LA CENSURA!

Os quiero dar las gracias por el péster de
GoldenEye de vuestro numero 5. Gracias a
él pude convencer a mi madre de que ya
era hora de jubilar al Mickey Mouse que
adornaba la pared de mi cuarto. Bueno, ahi
van mis preguntas:

1 Si veis al sefior Miyamoto por ahi, ¢le
podriais preguntar de mi parte si la
continuacién de Super Mario 64 tendra
modo multijugador?

2 ;Se estan aprovechando ya las
posibilidades de la N64? Si no es asi,
¢cuando se conseguira?

3 Con la llegada del 64DD, ;podremos
disfrutar de juegos de futbol con
comentarios en castellano? ;La version de
Zelda 64 para el 64DD tendra voces en
castellano?

4 He visto el anuncio de Resident Evil 2'y
me ha encantado. Pero también he visto en
vuestro namero 5 lo que le han hecho a la
pobre Sabotage de Bio Freaks... ¢Cuando
nos dejaran los censores de Nintendo
disfrutar de un juego realmente terrorifico,
sangriento y/o con «destapes»?

Emilio Sanchez, Almeria

1 No te preocupes. Si alguna vez
coincidimos con él en un ascensor, lleve Axe
o0 no, sera lo primero que le preguntemos.
En todo caso, no nos extrafaria que la
continuacién de Super Mario 64 fuera a
llevar multiplayer, sobre todo teniendo en
cuenta que Twelve Tales: Conker 64 la va a
incluir.

2 Es dificil decirlo. PlayStation continta

trayendo al mundo efectos gréficos que
parecian imposibles en una maquina de 32
bits. Si se est4 tardando tanto en exprimir las
posibilidades de la maquina de Sony,
suponemos que pasard algo parecido con la
de Nintendo, como de hecho sucedié con su
consola anterior, la SNES (fijate en cuanto
tardo en aparecer el revolucionario Donkey
Kong Country). Cuando nosotros creiamos
que Super Mario 64 era el no va més,
llegaron las texturas de GoldenEye. Entonces
pensamos que las texturas de GoldenEye
eran insuperables hasta que arribaron las de
Forsaken... Tal vez Hype: The Time Quest y
Zelda expriman mejor las cualidades de la
consola que los cartuchos actuales, pero a
Né&4 le quedan muchas cosas que ensefiar.
¢Tanta prisa tienes por que se quede
obsoleta la mejor consola del mundo?

3 Seguro que si, y no sélo por la mayor
disponibilidad de espacio: también las
compaiiias distribuidoras son muy
conscientes de la importancia de las
traducciones. Prueba de ello es el perfecto
castellano de Mission: Impossible (hablado y
escrito). Esperemos que Nintendo tome
ejemplo de Infogrames antes de lanzar su
Zelda...

4 En Forsaken, cuando un enemigo acaba
contigo, una cdmara panordmica muestra
como tu moto explota y tus visceras decoran
las paredes. GoldenEye 007 es el tinico

CUENTA,
CUENTA...,

Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A.,
Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 2*
esc. A. 08022 Barcelona

videojuego que te permite acercarte a un
enemigo por la espalda y dispararle en la
nuca o en la cabeza, haciéndolo caer al
suelo como un fardo sin vida; en Mission:
Impossible podras hacer algo parecido,
aungue sin que se vea la sangre (a cambio,
podras robarle la ropa al pobre difunto). ;No
crees que la censura se estd relajando? En
cuanto al «destape», rezaremos por que
Lara Croft llegue algtin dia a N64. jPero que
no lo haga vestida con una tunica y armada
con una Biblia...!

EL CHAVAL DE LA JUNGLA

iSaludos, currantes de los videojuegos!
Escribo preso de la gran incertidumbre que
me provoca la dura competencia que esta
suponiendo Sony. ¢ Me podéis ayudar a
recuperar mi fe? Ahi van las preguntas:

1 Lei en cierta revista hace algun tiempo
de un Final Fantasy que Squaresoft estaria
desarrollando para Nintendo 64. ;Hay
alguna posibilidad de que salga? ;Por qué
esta compafiia no saca juegos para N64?

2 ;Es cierto que Namco no tiene licencia
para N64? Si me equivoco ;qué juegos esta
preparando?

3 ¢Qué juegos de rol y aventura 3D se
aproximan? ;Saldran casi todos los RPG
para el 64DD?

4 ;Sabéis si tendremos un Resident Evil 2
o algo parecido en N64?

5 ¢No creéis que el 64DD agotard la
produccion de cartuchos?
Daniel Romero
(«El Chaval de la Jungla»), Madrid

= J- .
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1 Desde que Squaresoft se subi6 al barco
PlayStation en 1996, las relaciones entre
aquélla y Nintendo no han sido precisamente
cordiales. El desafio que suponia para
Squaresoft introducir en un cartucho de 64
bits los enormes mundos que habia
concebido para FFVII incliné la balanza a
favor de la maquina de Sony. Programar
para 32 bits era mucho mas facil, y ademas
en un CD-ROM cabia mucha informacion a
bajo coste. El paso del tiempo ha
demostrado que una programacion habil
permite comprimir escenarios gigantescos
también en un cartucho. De otro lado,
gracias al 64DD los problemas de espacio
son historia. Por consiguiente, no hay
ninguna razoén por la que el desertor
Squaresoft no pueda volver a desarrollar para
Nintendo. En cuanto a la supuesta
programacion de FFVIl para Nintendo 64, no
tenemos informaciones fiables que confirmen
o desmientan el rumor. Habra que esperar.

2 Pues si, es cierto. Namco NO tiene licencia
para N64.

3 Hype: The Time Quest tiene una pinta
estupenda: es una especie de Zelda/Mystical
Ninja pero ambientado en el fantastico
entorno medieval de Playmobil. Rayman 2
también tendrd dosis importantes de rol.
Dentro de nada, apareceran el «cartucho
dorado» de Nintendo y el «simulador de
espionaje» de Infogrames. ¢Te parece poco?
El 64DD esta pensado para «mejorar y
complementar» a la N64, no para atemorizar
a sus usuarios. Siempre que los cédigos de
un juego quepan en un cartucho, saldra en
cartucho. jNintendo sabe lo que hace!

4 En el nimero pasado os confirmamos que
Capcom se ha sumado a la creciente lista de
licenciatarios de Nintendo, asi que no es
descartable que Resident Evil 2 aparezca
para Né4. La pregunta clave es cuando.
Nosotros, «Chaval», no tenemos la respuesta
(todavia). En cualquier caso, el video de
Castlevania 64 que vimos en la E3 era
realmente terrorifico (y en auténticas 3-D, no
en las 2,5-D de Resident Evil); Nightmare
Creatures también serd de lo mas tenebroso
y sangriento.

5 No. Nintendo —a diferencia de Sega- jamas
ha dejado en la estacada a los usuarios de
sus consolas. ¢ Mds tranquilo? Ahora somos
nosotros quienes tenemos una pregunta:
¢doénde enchufas la consola en medio de la
jungla?

EL INDECISO
Hola, creadores de Magazine 64. Soy
usuario de N64 desde hace poco tiempo y
estoy indeciso entre comprar el gran
GoldenEye o esperar a que salga Mission:
Impossible. ;Podéis aconsejarme y explicar
brevemente por qué uno u otro? También
me gustaria saber por qué la mayoria de la
gente es tan tonta que se compra la
PlayStation de Sony cuando la N64 es
mejor. Gracias.

Adrian Miranda, Barcelona

Vaya, pues si que tienes un problema, chico.
Nosotros creiamos que ya no habia ningtin
usuario de N64 en todo el pais que no
hubiese comprado GoldenEye. ;Qué
hacemos contigo? Vamos a ver: GoldenEye
es un shoot ‘em up en primera persona
simplemente perfecto: su durabilidad es casi
infinita, ya que no hay dos partidas iguales, y
los tres niveles de dificultad hacen de él tres
juegos completamente diferentes. Un
cartucho imprescindible, si te gustan los tiros.

En cuanto a Mission, hemos jugado a la
version NTSC (véase Vision de Futuro) y jes
fantastico! Sin embargo, la herramienta
principal en este caso no es la pistola
(también importante, claro), sino el cerebro.
Se parece mas a GoldenEye que a ningin
otro juego de cuantos conocemos, pero los
elementos de rol se imponen a la accion.

¢ Prefieres pensar un poco y disparar mucho?
GoldenEye. ;Pensar muchisimo y disparar un
poco? Mission: Impossible.

Y deja que la gente compre la consola que
quiera, hombre: gracias a la dura
competencia que PlayStation supone para
Nintendo, nuestros juegos mejoran en
calidad y precio a pasos agigantados. Los
monopolios rara vez benefician a los
consumidores.

¢NUEVO HARDWARE?
1 ;Sabéis ya si Zelda costara mas de
14.000 ptas. por tener 256 M?

2 Me gustan los juegos largos: ;me
podéis ayudar a decidir entre Banjo-
Kazooie, Mystical Ninja o Yoshi's Story?

3 ;Cuéndo tendremos un juego para
pistola?
José Velasco, Sevilla

1 No lo sabemos, aunque es probable que
no. La politica de precios de Nintendo es
que ninguno de sus nuevos lanzamientos
superen las 8.990 pesetas, pero corren
rumores de que la consola necesitard una
ampliacién de memoria RAM para hacer
funcionar un cartucho de 256M. De ser
eso cierto, suponemos que tanto el
cartucho como el Expansion Pak (una
tarjeta de 4MB) se venderan juntos. ;Se
traducird esta ampliacién de RAM en un
incremento en el precio del cartucho? Aln
es pronto para temblar.

2 No nos hemos pasado todavia Banjo (ni
siquiera tenemos una copia para nosotros
solitos), pero parece el més largo de los
tres que citas. En cualquier caso, Yoshi's y
Goemon son muy largos gracias a que te
obligan a recorrer varias veces los mismos
escenarios en busca de items, objetos
secretos, personas, etc.

3 En la E3 vimos Knife Edge, un juego de
Kemco como los de pistola pero en el que
se controlaba un punto de mira con el
stick analégico (como el modo
francotirador de GoldenEye). Ademas, en
la pasada ECTS Interact nos mostr6 los
bocetos de un posible periférico para N64:
juna pistola! No os lo hemos contado
antes porque no habia noticias de ningtn
juego para pistola, pero ahora con Knife
Edge... No hay nada dicho, pero
confiamos en que los chicos de Interact
llamen por teléfono a los de Kemco... Ya
va siendo hora de pegar unos tiros a la
tele, ¢no?
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EL NUMERO

A que no sabias que el 64 es el nimero atémico del metal
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gadolinio... ¢Ah, si? jMenudo listillo! Veamos otros ejemplos de la
importancia de esta magica cifra en la historia de la Humanidad.

LEONARDO |
TENIA 64 Al
CUANDO...

...€l rey Francisco | de Francia lo tom6 a su
servicio nombrandolo «primer pintor,
arquitecto y mecanico del Rey». De este
modo, tenia una excusa para gozar de la
compaiiia del genio renacentista y, de paso,
asegurarle un poco de dinero para sus ltimos
dias. Por su parte, Leonardo investigé en las
cocinas de palacio (una de sus grandes
aficiones era la gastronomia) e hizo poco mas,
aparte de afiorar su Toscana, tan querida y
vivida.

Bueno, ya estamos como siempre, rollos
rebosantes de pedanteria que nada tienen que
ver con la N64. Pues te equivocas, tiene que
ver jy mucho! Leonardo da Vinci inventé la
técnica del «sfumato». Si, ¢y qué? Pues
«sfumato» es lo que practican los
desarrolladores en los fondos de la mayoria de
los juegos de la Nintendo 64. ;Y en qué
consiste? En suavizar los colores y los
contornos mediante brumas (ya sabes, la
niebla de Turok). En el caso de Leonardo da
Vindi, el objetivo era causar un efecto de
realidad. Cuando trabajaba en un fondo

paisajistico, usaba la perspectiva aérea e iba
«azulando» los tonos y matices mas distantes
del primer plano. Cuanto mas lejos estés de un
objeto, mas borroso lo ves y menos definidos
aprecias los colores. Por lo tanto, al imitar lo
que el ojo ve, Leonardo consigue que la
profundidad y perspectiva de la pintura mejore
espectacularmente. Anda pruébalo: mira al
horizonte y comprueba cuan borrosos se ven
los objetos del fondo. Bueno, si eres miope lo
verés todo borroso...

Nos tememos que el «sfumato» de la N64 es
mas un vicio que una virtud, sobre todo
porque en una pantalla pequefia no se pueden
apreciar estas sutilidades; pero cuando alguien
te recuerde el problema de los fondos de los
juegos N64 le explicas lo del «sfumato» y a ver
qué te replica.

64 TRAZOS SON LOS
MAXIMOS...

...que puede tener un caracter caligréfico
chino. El minimo es uno. Cada uno de estos
trazos posee un valor meramente formal,
nunca semantico (es decir, que no significan
nada por si mismos). Ademas, deben inscribirse
dentro de unos marcos imaginarios que han de
ser todos de idéntico tamanio. Es decir, como
cuando escribes y procuras que todas las letras
tengan aproximadamente el mismo tamario,
pero complicado por el hecho de que estos
ideogramas pueden tener muchas filas y

columnas, no una fila como cuando escribimos
los occidentales . El orden de escritura es muy
riguroso: de arriba abajo y de izquierda a
derecha.

Hay que reconocer que la caligrafia china es
todo un arte, pero no se puede negar que
llenar un cartucho de 6rdenes para que luego
en una pantalla salga Mario haciendo monerias
no esta nada mal. Por otro lado, también hay
que tener en cuenta el vocabulario que nos
gastamos los videoconsoleros: poligonos,
plataformas, ... Es decir, que desde Magazine
64 proponemos la idea de equiparar el uso,
abuso, dominio y conocimiento de la N64
como alternativa a ese doctorado en sinologia
que esta a punto de obtener tu prima la
repelente... Ya se sabe que con estos calores
lo mejor es no moverse mucho. Nuestra
recomendacion es que te compres un
cuaderno de caligrafia china, una pluma y un
poquito de tinta y practiques cada dia media
horita. Ahora en verano tendras mas tiempo,
¢no?

Por cierto, la escritura japonesa deriva
directamente de la china. Y un factor
fundamental estructurador de nuestro cerebro
es nuestra lengua. No estaria nada mal que
empezasemos a dominar el chino o el japonés
para poder entender como razonan los jefes de
Nintendo en Japén.

HEXAGRAMAS
BORGIANOS

¢Recuerdas el desafio borgiano que
planteabamos en el nimero 5? Alli te
retdbamos a que averiguaras el significado de
los «sesenta y cuatro hexagramas» que
aparecen en el siguiente fragmento de un
poema de Borges.

Ahi estén los jardines, los templos y la
justificacién de los templos

la recta musica y las rectas palabras

los sesenta y cuatro hexagramas

los ritos que son la tnica sabiduria

que otorga el Firmamento a los hombres

Jorge Luis Borges
El guardian de los libros

Pues bien, varios lectores han dado con la
respuesta correcta, pero solo uno se llevard el
premio: un ejemplar Gnico de Magazine 64
con el retrato del ganador en la portada, y un
editorial escrito y firmado por él. El mes que
viene desvelaremos la identidad del
afortunado. jQué!, ¢no te animas? Tienes
tiempo hasta el 20 de agosto para enviar el
resultado de tus pesquisas.

Si se te ocurren mas pruebas de la relevancia histérica del nimero 64, escribe a El namero del gadolinio,
Magazine 64, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 2% esc. A. 08022 Barcelona.
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Misteriosa,

Quimica de los grandes juegos

éCual es el secreto para fabricar un
gran juego? ;Qué ingredientes lleva

y en qué proporciones? He aqui la
piedra filosofal que todo desarrollador
querria descubrir.
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idele a cualquiera que te diga quién hace
buenos juegos. Te citard a Nintendo, Sony,
Sega, etc. Los que estén més puestos,
seran capaces de nombrarte a algtn
iluminado. Los que tengan PC
mencionaran, sin duda alguna, a John McCormack,
codificador de Doom y pionero entre los creadores de
los modernos shoot 'em up en primera persona. Alguien
que tenga una Saturn —existen, aunque parezca
mentira— hablara de Yu Suzuki, un maestro en AM2 y
creador de Virtua Fighter. Los que tengan una Nintendo
64 —los méas mejores— nombraran al que es,
probablemente, el mejor disefiador de juegos que ha
habido. No hace falta que te lo presentemos, ¢no?

Del mismo modo, inquirir a alguien acerca de qué
juegos son buenos significara la evocacién de nombres
como Mario 64 o GoldenEye, del clésico arcade de
Konami GT/ Club, quizas también Zelda, de Super
Nintendo... Hay montones de juegos que
entrarian en la categoria «buenos juegos».

Ahora bien, si preguntas «;qué hace

bueno a un juego?», icrees que alguien te
contestaré sin poner cara de asombro? En el
mejor de los casos te encontrarés con
respuestas telegraficas: «los graficos» o «la
jugabilidad» serian dechados de elocuencia; un
encogimiento de hombros lo habitual. ¢Y qué es
«jugabilidad»? ¢Cémo utilizar esta palabra para
hablar de dos productos tan distintos como Mario
Kart o Mortal Kombat Mythologies? El primero es
muy jugable, el segundo... no. Sus respectivas
«jugabilidades» no pueden ser mas dispares.

Si se toman las fichas de puntuacién de Magazine 64
como modelo o pauta, sigue siendo muy complicado
decidir lo que hace que un juego sea estupendo. Hay
tantas variables a tener en cuenta... Es muy facil decir
que un titulo tiene que tener un buen aspecto para
funcionar, pero ;cé6mo se explica entonces el éxito de
Sim City 20007 El sonido también es muy importante
en cualquier producto informético de entretenimiento.
Sélo hace falta recordar la espantosa musica con que
purgamos nuestros pecados cada vez que nos
acercamos al cartucho de San Francisco Rush.

La «tecnologia» (o aprovechamiento del hardware) que
ha conseguido desarrollar el juego y la exploracién que
hace de las posibilidades de su género puede que sean
los pardmetros mds precisos a la hora de medir su valor.
Un perfecto ejemplo de esto seria GoldenEye. El clasico
entre los clasicos de Rare no s6lo aprovecha hasta el
altimo de los 64 bits de que dispone la N64, sino que
ha cambiado por completo la concepcién que teniamos
hasta ahora de un shoot ‘'em up en primera persona.
Duke Nukem 64, Quake y Turok te decian que habia
que ir acabando niveles porque... porque es lo que se

hace en los juegos. Por el
contrario, GoldenEye,
ademads de un efectivo uso
de los graficos y de una
brillante

estructuracién en niveles, provoca una
sensacion superior de «estar alli». Te
sientes dentro del juego, inmerso en él merced a su
increible realismo. Apenas parece que haya niveles:
hay un todo. Los jugadores tienen que prestar
atencion hasta al mas pequefio de los detalles, desde
disimuladas minicdmaras de vigilancia a guardias
acechantes. Si valoramos la sofisticacién, no se puede
dudar que la de GoldenEye se sitia a afios luz de la del
resto de juegos. Incluso las revistas de PC,
tradicionalmente rendidas a los encantos de Quake, no
han dejado de ensalzar sus virtudes. Si lo que se busca
es prodigio tecnolégico, helo en
GoldenkEye.
La durabilidad es también muy
importante. Si te gastas un
paston en un juego, esperas que
te entretenga el suficiente
tiempo hasta considerar
amortizada la compra. Aparte de
la cuestion economica, también
hay que tener en cuenta la
emocion. Si conoces un juego a fondo al cabo de un
par de dias, lo mas probable es que lo guardes junto a
los floridos pensiles de tus papis. También son muy
bienvenidos los personajes, pistas o niveles secretos y,
sobre todo, una buena opcion multijugador.

LO MISMO DE SIEMPRE

Para que un juego sea buenisimo también ha

Como todo en la vida,
lo mejor de GoldenEye
son esos pequenos
momentos.

Esto es algo que muy
pocos desarrolladores

han conseguido imitar.
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CRATTIVE Al DOMALETED

«Para que un juego sea
buenisimo ha de
modificar un concepto
preexistente o mejorarlo
espectacularmente.»

| 4 Mario. Tan bueno como el primer dia.

‘ ¢Te has sentido alguna vez tan libre en
i un videojuego como al mando de este
| V fontanero?

DA @

de modificar un concepto preexistente. A saber: o lo
mejora espectacularmente o lo cambia de pies a cabeza.
Esto ultimo es bastante poco corriente, dada la
propension de los disefiadores y desarrolladores a
apuntarse a todas las modas, es decir, a copiarse
descaradamente unos a otros.

¢Ejemplos? ;Recuerdas la aparicion de Mario en la
escena N64? Por supuesto, se convirtio en su
estandarte. La primera aventura del fontanero en los 64
bits fue aclamada unanimemente como el mejor juego
creado en afos. ¢Y como reacciond la fraternal
comunidad de los videojuegos? Creando sus propios
«Marios». ¢Los resultados? Echale un ojeada al mercado
PlayStation: Bubsy 3D, Croc o el penoso Rascal.

Como pasa en el mundo del cine, los juegos pueden
dividirse en distintas categorias. Desde los titulos de
plataformas hasta los beat ‘'em up, de los RPG a los
simuladores. En cada una de estas categorias podemos
encontrar productos buenos y malos. ;Y originalidad?
Rara vez. La mayoria de los mejores titulos para la
Nintendo 64 son
aproximaciones a ideas ya
conocidas o a viejos juegos,
cosa no siempre mala. El
magnifico ISS64 sigue la estela
del clasico ISS Deluxe; Lylat
Wars es la version mastodéntica
de aquella delicia para SNES que
era Starfox; y Madden 64 no es
més que la deslumbrante puesta
al dia de una idea que ha circulado por el negocio
durante afios. La esencia de un «buen» juego estriba en
hacer las cosas mejor que la competencia, aunque sea
lo de siempre. La novedad y la originalidad son valores
afiadidos, no imprescindibles.

SEGUN SE MIRE

A Un Mancubus de Doom.
Muy feo y muy grande,
pero en 2-D.

Quake. Muy feo, muy
grande y en 3-D. Pero
muy lejos de GoldenEye.




Durante los Gltimos veinticinco afos, los juegos se han
ido complicando tanto que apenas pueden compararse
con sus primeras expresiones, tan poco sofisticadas
ellas. ¢Eres capaz de encontrar puntos en comun entre
Pong y FIFA '98? a) no b) no ¢) no d) no. Como
habrés adivinado sélo hay una respuesta correcta: «non.
Hasta el mas fanatico de los aficionados a los 8 bits
reconocera que, se mire por donde se mire, Mario 64 le
da sopas con honda a Donkey Kong.

La parte grafica de un juego es basica porque es el
primer contacto que se tiene con aquél. Mientras
sujetas firmemente el pad con tus manos, respondes a
todos los estimulos que desde la pantalla llegan a tus
retinas con los movimientos adecuados. Si lo haces todo
bien, eres premiado con, por ejemplo, un gol en /5564,
una carrera secreta en Diddy Kong Racing, etc. Un
juego «bueno de verdad» debera ser visualmente
funcional. Si estds leyendo esto en casa, piensa en las
paredes de tu habitacion. Son solidas y sin tener que
buscarlas sabes dénde estan. Lo mismo pasa con los
muebles que haya en ella.
Levantate y da algunos
pasos en la direccion que
te apetezca. Ahora
vuelve al punto de
origen.

¢ Te das cuenta de
que no te has
caido a través del
suelo o que no
has tirado
ningln objeto
con el que no
hayas tropezado?
Es mas que
probable que los

/\ 15564 un juego de

/\ MK Mythologies. En realidad, no es
un juego, es un manual que se
llama «Cémo no hacer un juego».

Cruis’'n USA. Lo mismo que
arriba, pero en la especialidad
carreras de coches.

muros no se hayan movido o desintegrado mientras
paseabas. Estas son cosas que todo el mundo @excepto
los que andan un poco piradosa da por supuestas. Y
entonces nos preguntamos: ;por qué en Cruis'n USA
chocas sin haber tenido contacto fisico con nada?

Otro factor determinante. Un
vistazo rapido a la lista de
juegos que alcanzan un nueve
en la categoria «durabilidad»
nos muestra que hay un item
que afiade valor al juego: el
modo multijugador. Con la

n'\r

cada juego puntuado con un P 7
nueve ofrece, al menos, una «pueno»
opcion para dos jugadores. No

es una coincidencia. Y td lo

sabes. No importa la calidad de la inteligencia artificial
del juego, lo que mas nos emociona es enfrentarnos a
alguien de nuestra misma especie. Si es nuestro amigo
mas querido, nuestra pareja o nuestro hermano mejor
que mejor. Soy mas bueno que td. Chincha.

ENTONCES, ;QUE HACE
«BUENO» A UN JUEGO?

Hasta este momento nos hemos detenido en los

elementos basicos, desde los gréficos atractivos hasta
los modos para dos jugadores. Seria muy complicado
decidir que «éste es el elemento diferenciador», pero

@) éQue era
imposible un
deathmatch en
modo cuatro
jugadores? Rare
se encargo de
demostrar que

. = noeraasi.

A Milagro M

!L' '( x’l.,!‘
f“‘

Ruduicki 4

fatbol genial con un
modo multijugador
para hasta cuatro
personas.

Con la opcién
multijugador de Mario
Kart, Nintendo volvié a
demostrar su dominio
del terreno.
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“Si :”%'Qspués de varias

s jugando te sientes
aturdido es que el juego
con el que te has estado
excepcion de Mario 64 y Turok, entreteniendo es

y
$. 8

hay algo que es comun a todos los grandes juegos: la
inmersion. Es decir, el sentirte dentro del juego.

Al contrario que la television, los videojuegos son un
entretenimiento interactivo. El programa avanza a
medida que el jugador hace cosas. Si éste se queda
parado, aquél se para con él. Un «buen» titulo es el
que sumerge al jugador en su atmoésfera. Cuando
juegas con Mario 64, GoldenEye o Diddy Kong Racing,
lo que ocurre en la pantalla te absorbe por completo. El
resto del mundo deja de existir.

Volvamos a Cruis'n USA. Empiezas una carrera y antes
de decir «pio» ya has chocado contra alguna cosa que
no se sabe de dénde ha salido. Te enfadas y te sientes
de cualquier modo excepto envuelto por el juego. Te da
la sensacion de que te toman el pelo y, si el cartucho es
tuyo, no prestado o alquilado, te desesperas. Eres
consciente de que en la tele dan una peli que te
interesa, que el joypad te estd provocando un callo y
hasta te apetece sacar a Pichurri a pasear.

Cuando los padres y los salvaguardas de la moral
imperante hablan mal de los videojuegos, uno de sus
argumentos es el grado de cuelgue que provocan en los
jugadores. Por supuesto, pues ;qué se creian? Si alguna
vez has observado a alguien que esté disfrutando como
un loco con un juego, te habras dado cuenta de que
parece casi en trance. Ay..., ojald
todos los juegos consiguiesen
transportarnos al séptimo cielo.

ATURDIDO

¢Coémo te sientes cuando te
levantas de la silla después de
varias horas jugando? Aturdido.
Eso significa que el juego que te
ha estado entreteniendo es
«bueno». No tiene que ser
«bonito». No tiene que tener una musica maravillosa.
Le basta con mantenerte atrapado. No tienes que
pensar: «estoy jugando con una videoconsola». De
todos modos, si posee la misma buena pinta que Mario,
banda sonora de Mozart, un modo multijugador para
cuatro personas, etc. pues mejor. No nos quejaremos,
no.

En cuanto pases la pagina vas a ver un andlisis
pormenorizado de cada una de las categorias que
puntia Magazine 64: «graficos», «sonido»,
«tecnologia» y «durabilidad». Venga, aprende qué hace
que un juego sea buenisimo, pero
aburrido y qué que uno sea un desastre  GO! g4,
adorable. GO! %

Diddy Kong Racing. Un ejemplo desafortunado de
carreras para cuatro jugadores. ;Por qué? Puede
que la poca ambientacion no ayude, pero lo que es
seguro es que es poco emocionante.
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Los mejores, los més bonitos:.
Super Mario 64, Pilotwings 64, Goldeneye, Wave Race 64, Diddy Kong Racing, 1SS64, Lylat Wars, NFL QuarterBack Club
Los que son més feos que pegar a un padre...
Wheel of Fortune, Denryu Iralrabou, Mah Jong Master, Pachinko World 64, Puyo Puyo 64...

2Son-los gréficos-responsables-de-que-un-juego
sea bueno?

Si... y no. Hasta que algtn iluminado no
desarrolle unas consolas que tengan conexion
directa con tu cerebro, los gréficos seguiran
siendo el medio de comunicacion entre el juego
y el jugador. Los gréficos SON el juego. Sin
embargo, cuesta decir que, con graficos menos
atractivos, /SS64 seria menos divertido.

Y Mario, ¢no basa gran parte de su éxito en su
magnifico aspecto?

De nuevo, si... y no. Es dificil pensar en Mario
64 con un aspecto que no sea reluciente y
espléndido, pero su atractivo no reside
Gnicamente en eso. Hay que insistir de nuevo en
que-los gréficos son-el
medio que tiene el juego
de llegar a tu cerebro. Un
buen titulo te envuelve
merced a sus ingredientes
visuales activos, que
evitan los tiempos y
espacios muertos.

¢Ingredientes visuales activos?

Si, aunque parezca un anuncio de detergentes.
Volvamos a Mario 64. Cada una de las
superficies que pisas tiene sus propias
caracteristicas. Cuando corres sobre la hierba,
oyes el crec crec de los tallos. Si hay una
repisa a tu alcance, lo mas probable es que
puedas trepar hasta ella. Se anima a los
jugadores a probar cosas y estos
experimentos pocas veces decepcionan. No
hay momentos en los que, como en Doom
64, te encalles en cualquier tonteria. Este tipo
de detalles son los que marcan la diferencia.

2Y qué pasa con los muros de
Lylat Wars? ¥

No se les puede llamar ingredientes
visuales activos. Tienes razon.
Cualquier juego-que-tenga un trayecto
preestablecido -y todos los de carreras

L

g ey

A Lylat Wars lucia magnifico. Volar por

el espacio nunca habia sido tan
emocionante, aunque fuera sobre
«railes».

“Los graficos seguiran
siendo el medio de
comunicacion entre el
juego y jugador.”

lo-tienen— ha de mostrar-el-camino de algtn
modo. Por lo tanto, unos muros aparentemente
inttiles son un mal menor. De todos modos, no
hay razén alguna para que una pista esté
definida por una secuencia interminable de
casas, arboles, etc. que constituya una especie
de tanel. El arcade GT/ Club de Konami incluye
algunas carreras absolutamente impresionantes
que exhiben unos detalles asombrosos. Es una
vergiienza que la mayoria de los juegos en los
que hay que conducir sigan el modelo del viejo
Out Run, que hace que las figuras que delimitan
las pistas sirvan igual para provocar accidentes
que para decirte por donde has de ir. ¢Hemos
hablado ya de Cruis’n USA? Si, ino? En Lylat
Wars hay partes de los decorados que no sirven
para-nada y-que ni-siquiera
puedes destruir, pero esto
es porque tienes muchisimo
control sobre los aviones.
Puedes volar con el simple
objeto de chocar contra
algo y luego virar
stibitamente para esquivar
el obstdculo. Combina esas
maniobras en un combate y veréds que los
jugadores pueden hacer algo mas aparte de
lanzar unos cohetes y esquivar otros; pueden
hasta ser creativos en sus modos de lucha. La
mayoria de las cosds inertes que hay en Lylat
Wars tiene una razén de ser, pues obligan al
jugador a actuar, a moverse mas. Por |o tanto,
admitiendo que es bueno interactuar con
cualquier elemento escenografico, el no poder
hacerlo no siempre es algo necesariamente malo.

JTlenen los sprites atn algo que decir?

Nos guste o no, el uso de sprites digitalizados
provenientes de grabaciones en video sigue
siendo practica habitual. Como resultado, el
aspecto que tienen los dos Mortal Kombat de
Midway para la N64 es espantoso. MK
Mythologies ha cumplido -mas o menos- las
expectativas, pero-Sub-Zero-y-sus-combatientes
son terribles (parece totalmente disociados de la
accion en pantalla, como recortes de cartulina
resbalando sobre unos fondos independientes).
No creas que esto es una soflama contra todos

¢Como se consiguen estos
efectos acuaticos? Solo Rare
ha conseguido prodigios
equiparables.

Las secciones en 3-D
de Mischief Makers son
espléndidas.

Mythologies
. Uhhh.

los sprites; atin
hay juegos
basados en
mapas_de bits
que dan gusto,
como Mischief
Makers. También
es verdad que si
Nintendo
estuviese a punto de lanzar un emulador de
SNES, los cartuchos de Mario Kart, Zelda o
Super Metroid serian bienes muy preciados.

¢Qué hace que unos gréficos sean buenos?

La calidad gréfica-de un-juego-es-una-moneda
con dos caras que evaluar. Una de ellas es de
caracter técnico: ¢cuantos frames o imagenes
por segundo hay? Si un titulo transcurre a una
velocidad de 30 imagenes por segundo no tienes
por qué preocuparte. Probablemente los gréficos
sean fluidos y apenas apareceran elementos de
la nada. La niebla de Turok o un astuto disefio
de las pistas en un titulo de carreras contribuyen
a prevenir esos fenémenos indeseados.

La otra cara de la moneda es la calidad visual del
juego, lo bonito que es. Todo esto depende de
las aptitudes de los disefiadores y del equipo
artistico. Tanto si se aspira el realismo como si se
busca la simplicidad de los comics, la clave para
crear un juego
bonito radica en los
detalles. GoldenEye
y Mario han
acaparado las
medallas en esta
categoria y NFL
Quarterback Club,
Wave Race 64y
Pilotwings han
obtenido menciones
del-jurado.

i
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La'mejor msica para amansar a las fieras...

Blast Corps, Diddy Kong Racing, GoldenEye,
La masica que duerme a las fieras de purito mala...

Aero Gauge, Cruis'n USA, Denryu IralraBou, J

Lylat Wars, Yoshi's Story, Mario 64

-League Dynamite Soccer, San Francisco Rush

¢Puede el sonido hacer que un juego sea
«bueno»?

No, pero contribuye a ello de un modo asombroso.
La musica y los efectos de sonido pueden mejorar
sustancialmente un pasaje aburrido o sin feeling.
Por supuesto, esto también vale para conseguir el
efecto contrario (es decir, para estropearlo). La
importancia de una banda sonora y de unos
efectos poderosos e impactantes no ha de ser
menospreciada.

2Qué aporta el sonido a un juego?

Atmésfera, ambientacién. Pura y llanamente.
¢Serian lo mismo /SS64 o FIFA '98 sin las
multitudes enfervorizadas? ;Impresionaria lo
mismo Turok sin el ruido de los pasos de los
dinosaurios? No, todos lo sabemos.

Cuando Nintendo decidi6 que la N64 seria una
consola con cartuchos, mucha gente pensé que
habian perdido el oremus. Su principal pregunta:
¢cémo van a meter
secuencias de video en un
cartucho? La respuesta: no
las han metido porque no
han podido. Nuestra
opinién: mejor. Més
importante era la
referencia a la calidad de
la msica, que no iba a ser
la que ofrece la tecnologia
CD. No obstante, y a pesar de la pobreza el
soporte, hay musica que es muy buena. La de
Mario 64, por ejemplo, es melodiosa y encaja con
el juego. La primera vez que llegas a la playa en la
Jolly Roger Bay, escuchas la melodia basica. En
cuanto te sumerges en el agua, un par de canales
de musica se activan y afiaden profundidad a las
imagenes. Cuando-al fin llegas-a la cueva del
contrabandista, el bajo y la percusién ayudan a
mantener la tensién. Sin que nos demos cuenta
-y como en las buenas peliculas- la banda sonora
anticipa emociones y sentimientos. Ademds, con

La musica y
mejorar sus

feeling.

de sonido pueden

un pasaje aburrido o sin
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Ruduicki Milagro

/\ Los gritos de la multitud
aclamando a sus héroes
son un ingrediente basico
de la serie 1SS.

¢Es la musica electrénica la mejor
banda sonora para un juego?
Mmm, no. La
mayoria de los
juegos cubren
el expediente
con una
musiquilla de
fondo que
aporta poco a
la experiencia de
juego. Sin
embargo, hay
bandas sonoras maravillosas en las que
la masica enfatiza lo que pasa en la
pantalla, te avisa de que algo va a
suceder... Si pasa en las peliculas, ¢por
qué no en los videojuegos? Piensa en
cualquier pelicula de terror. Cuando
vemos al psycho-killer de turno avanzar
hacia la siguiente victima, ;qué oimos?
Ahora piensa en una de polis y
ladrones... ;Qué musica hay en las
persecuciones? Si se utiliza la banda de
sonido apropiadamente, el juego gana

los efectos

tancialmente

/\ La musiquilla de
DKR acompana de
perlas a la accion.

¢Puedes oir los tiros? El tipo se mueve como si se

estuviera partiendo de risa... v

2Y los efectos de sonido?
Piensa en GoldenEye. Desde el ruido sordo de una
Walther PPK hasta el soberbio clinc de un
recambio que pone un guardia, todo lo que se oye
en el juego de Rare es magnifico. Los efectos de
sonido confirman lo que se ve en la
pantalla.-Disparas-y

lo oyes. Si chocas

con tu coche en Multi
Racing Championship
oirds-un clunc de lo
mas austero. En
cambio, los mejores
juegos te brindan
mucho mds que eso:
un mundo envolvente
lleno de sonidos que
te-arropany a los que
vale la pena estar
atento.

un CD no se podrian conseguir esos efectos. Si un
juego PlayStation o Saturn quisiera ofrecer los
mismos efectos tendria que usar su propio chip de
sonido y lo haria a costa de la cacareada calidad
audio del CD.

muchos enteros, sin-duda.-Aunque-no-te-des
cuenta de ello, la musica (si es buena) siempre te
da pistas de lo que esta pasando y de lo que va a
pasar.

v o7
L <] La musica es

mas importante
en Mario de lo
que puedas
imaginar.

La musica de [>
Yoshi‘s Story es
tal vez la mejor
de todos los
juegos de
Nintendo.




Técnicamente intachables...

Blast Corps, GoldenEye, 1SS64, Lylat Wars, Mario 64, Madden 64, Mario Kart 64, Turok, Wave Race 64

¢Tecnologia? Una rueda cuadrada, por ejemplo...

Wheel of Fortune, Susume Taisen Puzzle Dama, Pachinko World 64 y cualquier cosa que se parezca a Mortal Kombat

2Tlene que ser
original un juego
para ser bueno?

No, pero la
originalidad no sobra
hoyen-diay siempre
es bienvenida. Los
que tuviéseis un
Commodore 64
recordaréis con
agrado Paradoid,
Elite, Dropzone, The
Sentinel y muchos otros.
Cada juego era distinto
del resto. En la
actualidad, el impulso
innovador de los disefiadores se ve superado por la
tentacion de producir juegos sencillos que sigan
una formula contrastada. Del mismo modo que los
catalogos para 16 bits estaban atestados de clones
de Mario y Sonic, los beat 'em ups y los juegos de
carreras-han-tomado por asalto las consolas de
nueva generacion.

MAKLY
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De los 8 a los 64 bits.
Mario ha hecho
historia en todas las
plataformas

Es dedir, que més vale no esperar originalidad en
un juego...
Més bien, pero hay que tener presente que el
progreso es algo que ocurre muy poco a poco. En
(casi) cada juego que sale podemos encontrar
algain toque original que es rapidamente asumido
por todos los desarrolladores. Los francotiradores
eran una novedad en GoldenEye (que se
pudo ver casi a la vez en MDK de Shiny @ =y
Entertaninment para PC), pero dentro de |-
nada los encontraremos en todo shoot
‘em up que vea la luz.

{

-

-:E ] Con Blast Corps, Rare nos
mostré su categoria como
compainia de desarrollo.

$1477000

TECNOLOGIA }i

>

iy 30 s

Claro. Es que GoldenEye es en sf mismo una idea
original...
Pues... no. Ha tenido todo el éxito del mundo —el
que se merece—, pero es un refrito de varios
géneros con un aire nuevo destinado a triunfar.
Antes de su lanzamiento, su género estaba lleno
de temas fantasiosos y de ciencia ficcion. El uso de
un decorado «moderno» y
de personajes reconocibles
fue la novedad. Con la
Nintendo 64 tenemos
suerte porque hay
bastantes innovaciones.
Blast Corps, de Rare,
es un producto
muy novedoso.
Mario 64
también es

Entonces, ¢cudl es el
minimo exigible de tecnologia para que un juego
sea bueno?

Esta pregunta si es
dificil de contestar. La
respuesta tendria que
ser: «un juego ha de
aprovechar toda la
tecnologia a su
disposicion». Diddy
Kong Racing o Mario
Kart 64 son dos juegos
excelentes, pero si
preguntas a cualquier
consolero, te dira que
DKR es un poco flojo en el modo multijugador y
que MK64 decepciona un poco en el modo
individual. El titulo perfecto seria el que despuntase
en todos su modos, pero eso es practicamente
imposible que ocurra. Los desarrolladores priman el
perfeccionamiento de unos aspectos en detrimento
de otros y no siempre aciertan en sus elecciones.

sorprendente y rompe con los
esquemas de los juegos de
plataformas. Sin embargo,
para qué engafiarnos, la
mayoria de los mejores juegos N64
son nuevas versiones o
actualizaciones. Nada que objetar al
respecto.

iNada de niebla! jQué maravilla! Te
adelantamos que en la proxima entrega
de Turok no habra tanta visibilidad.
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¢Te imaginas lo dificil que es conseguir
estos efectos de olas? ;Si? Pues es mas
dificil aun.
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DURABILIDAD

Y duran y duran'y duran y duran ... y duran ... y duran...

Diddy Kong Racing, Duke Nukem 64, GoldenEye, ISS64, Mario Kart 64, Mario 64

Los que duran menos que un caramelo en la puerta de un colegio...

Clayfighter 63 1/3, Cruis'n USA, Nagano Winter Olympics, MK Mythologies: Sub Zero

¢Qué da durabilidad a un juego?

Los detalles, la profundidad y montones de
secretos. En la maquinas de 16 bits, una vez
acabados, la mayoria de los juegos ofrecian
poco més que un texto mal escrito y, si tenias
suerte, una foto y una cancioncilla. Un buen
dia, una compaiiia decidié que tenia que haber
una recompensa mas atractiva para los
jugadores triunfantes. ;Y qué compahia era?
Nintendo.

Acaba Zelda y luego puedes volver a recoger
todos los corazoncitos. Llegas al fin de Super
Metroid y siempre tienes la certeza de que te
has dejado unos cuantos secretos y un pufiado
de pantallas. Y asi con todos. No obstante, los
juegos de N64 estan llevando la incorporacion
de elementos «extra» y de secretos al limite.
Esto se aprecia, por ejemplo, en Diddy Kong
Racing (atiborrado de sorpresas ocultas) o en
GoldenEye (con su apabullante menu de trucos
y un sinfin de detalles suplementarios).

Estas mejoras en los titulos ya no son

opcionales: para ser grande tienes que incluirlas.

Lo que hay que tener en cuenta es que estos

1080°. Dificilillo, pero valdra la
V pena, ya lo veras.
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afiadidos no deben mermar la calidad del juego
«principal». No hay nada mas frustrante que
acabarse un buen juego en unos pocos dias.
Puedes ver casi todo Yoshi’s Story en un dia,
por mucho que debas hacer frente a la laboriosa
recoleccién de frutas y a su intrincado sistema
de puntos. i

Es decir, que la
durabilidad
depende de la
dificultad y de los
premios...

Ni hablar. La
manera mas facil de
alargar la vida de un
juego es... INCLUIR
UN MODO DOS
JUGADORES. Asi de
facil. Es tan
importante el modo
multijugador que todo juego que
quiera aspirar a la inmortalidad tiene
que incluirlo. Se ha especulado con
que Mario DD tendra un modo dos
jugadores con la pantalla dividida y
que Mario y Luigi trabajaran juntos.
Turok 2 también tendrd su modo
multijugador, en teoria. ;Podemos
pedir algo mas?

limite.”

“Los juegos de
Né4 estan llevando
la incorporacion de
elementos «extra»
y de secretos al
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) 4 Pilotwings, un /\ Al contrario que

juego lleno de Aero Gauge, que es

desafios. emocionante como
una carta de ajuste.

2Qué més influye en la durabilidad?

La libertad, como en Mario 64. Déjanos poner
un ejemplo que podria sonar a herejia: ¢te
aburres buscando estrellitas doradas en Mario?
Pues te dedicas a juguetear
por sus verdes prados o a
darte un chapuzén. Si tienes
mas de diez estrellas hasta
puedes darte una vueltecita
por los aires. ;Quién necesita
Pilotwings?

Mientras que algunos juegos
son rigidos como el acero, hay
otros que dejan
que el

jugador se o
mueva a su aire, que hagalo '\,
que le apetezca. Estos Gltimos
son los mejores. Pilotwings 64
y Mario Kart 64 ofrecen,
ademas, la posibilidad de
explorar. En el extremo
opuesto hallamos MK
Mythologies, donde te mueves
como un cangrejo y te caes
hasta matarte.

T

stamos ahora mas cerca de saber qué hace que un juego
sea tan bueno o tan malo? Quién sabe. Y parecia sencillo...

Precisamente porque parecia sencillo y no lo es, no podemos

acabar diciendo que «esto» o «aquello» es lo que explica que
GoldenEye sea un juego genial. Podemos aventurar conjeturas,
hipétesis... Es decir, lo que hemos hecho en estas paginas. Hemos
intentado -utilizando el habitual cuadro de puntuacion- mostrarte qué
es lo que més se valora de un juego y aclarar un poco el porqué de las
calificaciones. Esperamos haberte ayudado en algo. Como siempre, el
problema es que para gustos no hay disputas y que cada cual opina lo
que quiere acerca de cualquier cosa. Por eso, nunca estaremos todos
de acuerdo en nada y jamas sabremos qué ingrediente secreto
contienen los mejores juegos. Si nos enteramos lo vendemos al

mejor postor y nos vamos todos con Curro.

Todos suspiramos
por Zelda. ¢Por qué
nos hacen sufrir
tanto en Nintendo?

DURABILIDAD
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Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE 10 CARTUCHOS DE
NBA COURTSIDE. RESPONDE CORRECTAMENTE A
NUESTRAS PREGUNTAS, RELLENA EL CUPON
ADJUNTO Y ENVIALO A: CONCURSO NBA

16-20, ESC. A ENTLO. 24, 08022 BARCELONA
ANTES DEL PROXIMO 1 DE SEPTIEMBRE

COURTSIDE?

NOMBRE AL JUEGO?
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COURTSIDE, MAGAZINE 64, PASEO SAN GERVASIO,

A- ;COMO SE LLAMA EL COMENTARISTA DE NBA

B- ;DE QUIEN ES HIJO EL JUGADOR QUE DA

© 1. PUEDE PARTICIPAR POR PERDIDAS DE CORREOS.
2 CUALQUIER LECTOR QUE NO SOLO SE ACEPTARA UN CUPON
= TENGA VINCULACION POR LECTOR.

W  ALGUNA, DIRECTA O

Z  INDIRECTA, CON CUALQUIER 4. EL NOMBRE DE LOS

© TRABAJADORO GANADORES SERA PUBLICADO
J COLABORADOR DE ESTA EN PROXIMAS EDICIONES DE
“_: EDITORIAL. LA REVISTA.

O 2 NO EXISTEN PREMIOS EN 5. LA DECISION DE LOS JUECES
m METALICO ALTERNATIVOS. SERA INAPELABLE.

2 3. LAS RESPUESTAS DEBEN 6. LA PARTICIPACION EN ESTOS
e  RECIBIRSE EN LAS OFICINAS DE  CONCURSQOS IMPLICA LA

w  MCEDICIONES 5.A. EN EL ACEPTACION DE LAS NORMAS
<€ PLAZO INDICADO. NO SE ANTERIORES.

=l  ACEPTARAN RECLAMACIONES

FRANCESC ALBO NAVARRO  (BARCELONA)

(GIRONA) JOSE LUIS PARRENO LARA
JOSEP ANDREU ROLDAN (BARCELONA)

(VALENCIA) PABLO JOSE POSTIGO =
JUAN RAMON DIAZ CRESPO  GARCIA (SANTANDER) =
(MADRID) ANDRES RAYA SABRIDO =
LUCAS GALVEZ GARRIDO (MADRID) S
(BALEARES) =
EDUARDO GARCIA SIERRA  RESPUESTAS CORRECTAS: =3
(CIUDAD REAL) A/ ALEXY PAJITNOV
ANTONIO MIGUEL LINDE B/ 7. GEAR, WHEELS, GYRO,
GUTIERREZ (ALICANTE) STOMP, TURBINE, JAK Y
OSCAR NIETO RUIZ ROCKET.
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ENTIENDEME

El nombre del juego

El distribuidor /,

El desarrollador ; 3 & 2 2 g \ El namero en el que fue
titulos de N64 editados en Espafia. Cada mes actualizaremos los precios analizado
Un resumen de nuestro — | Y revisaremos las puntuaciones, que subirdn, se mantendran o caeran \

La puntuacion

analisis dependiendo de la calidad de los nuevos cartuchos que vayamos Cuénto vale
examinando. El simbolo U= (Invitados de Honor) acompana a aquellos
Trucos y consejos para juegos cuyo lanzamiento tuvo lugar con anterioridad al nacimiento de

sacar el maximo provecho | Magazine 64 y que no han aparecido en la seccién Andlisis.

del juego \

® Toma el cartucho y tiralo por la ventana sin dilacién.

C Yl
= A @ " D i RU

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 9.990 oL SPACO/HUDSON SOFT 9.900 oL

; e %1 Todo el color de las series de dibujos japonesas alifiado con una d 8
Arcade hasta la médula. Aunque se trata de un puzzles en 2-D, I AR Bmedey . 8 o : > : | -
su accion frenética y su mecanica de juego son irresistibles. El & X captura de moylmlento impecable. LRgsu!tado? Un beaff EMEUR | <4 S
sistema de control completo esta concentrado en el stick y el < i (esl il A1ELERIR0S. L8 et U6 MpRIFIdnIas &8 larguisimé, 2. 9 )
botén A, por lo que no tardaras ni dos minutos en aprender a Z e cudl mis real, aunque todas las llaves especiales parecen - 5
jugar. La opcion para dos jugadores es divertidisima, al igual (1| iguales. Luchar contra los usuarios virtuales esta muy bien (cada jug,
que la posibilidad de retar a la CPU. Y si lo que quieres es un uno juega de una forma diferente), y puedes elegir entre dos

titulo largo, con el modo Historia tienes para rato T vistas distintas durante el combate. Por desgracia, los gréficos
' P ' pueden causar dafios irreparables a tus ojos. Y a tu mente.

@ Aprende a jugar con el D-pad (la cruceta digital) y apuntars con mayor precision. :)r?ﬁs:gg;féﬁpzmras del ring y aprende a tirar a tu rival fuera de aqué[

COPA DEL MUNDO: FRANCIA 98 DUKE NUKEM 64

ELECTRONIC ARTS 12.990

NEW SOFTWARE CENTER/GTI  13.990 6

Se parece a FIFA, funciona como FIFA y arrastra los mismos
defectos que FIFA: RM. Divertido y con licencia del Mundial
de Francia 98..., pero no ofrece nada nuevo. La camara no se
mueve con la misma suavidad que la de 15564, y el lapso de |
tiempo que pasa desde el momento en que pulsas el botén
hasta que el personaje reacciona nos pone —una vez mas— é ] (precisamente, las que habian hecho tan famoso a Duke). Aun
de los nervios. [ o 57 8 § asi, no deja de ser una auténtica gozada. ;Tu hermana pequefa
g | O eecriy es repelente y no te dejan suicidarla? Desahogate.

El shoot ‘em up legendario de los PC mejorado para nuestra
plataforma: mejores gréficos y algunas armas nuevas en la
conversion para N64. Cantidades industriales de sangre y
visceras, violencia malsana, dolor... Lastima que Nintendo haya
censurado ciertas escenas subiditas de tono en la conversion

@ Aumenta un poco la «velocidad del juego» para que tus deportistas
| respondan como es debido a los controles. jMucho mejor!

DIDDY KONG RACING

NINTENDO/RARE

@ Recuerda que no ya no puedes disparar contra las damiselas descocadas. Para Ilberarla.s, '
usa el botén Abrir (por defecto, el boton lateral derecho).

ELECTRONIC ARTS

Un juego que ya encabeza la lista de favoritos de muchos
usuarios de N64. Diddy Kong Racing es el primer titulo de
aventuras y carreras, todo en uno. Disfruta con sus escenarios
enormes, sus graficos impecables, sus jefes al final de pantalla E
y un desfile inacabable de personajes. Es tremendamente

divertido, muy largo y ofrece la posibilidad de jugar cuatro

personas a la vez sin ralentizarse en absoluto. Imprescindible.

;Quién lo hubiera pensado? Nacido para borrar FIFA 64 de la
memoria colectiva, el nuevo y mejorado FIFA introduce la
clase de juego de pases fluidos que hicieron de /SS 64 algo
grande. Aunque no ensombrece en absoluto al titulo de
Konami, su repertorio de equipos internacionales con
jugadores facilmente identificables magnifican su atractivo.
Prevemos que es el anticipo de un FIFA '99 formidable.

® Para conseguir una salida stiper répida, espera a que la sefial «Get Ready» aparezca. ® Prueba a usar el voleo alto (Arriba-C) para buscar jugadores delante de ti. Es mds
| Cuando ésta se esfume, aprieta el acelerador, justo antes de «Gol». No es facil. seguro que los pases rasos, puesto que evitas los marcajes.




FIGHTERS DESTINY % LYLAT WARS

INFOGRAMES/IMAGINEER ~ 11.990 [{=2 NINTENDO 10.990

Uno de los mejores juegos de lucha en cualquier plataforma. Aunque
carece de las texturas y la profusién de detalles graficos de Mace, FD|
goza de una animacion inmejorable. Los modos de juego son
numerosisimos, y la lista de movimientos es casi interminable.
Ademas, cuenta con un original sistema de «aprendizaje»: el juego
presenta a un maestro que ensefia nuevas técnicas y movimientos a
los personajes. Los luchadores recordaran las lecciones aprendidas
guardandolos en una tarjeta de memoria.

96 megas de accion trepidante y simpatia. Un simulador de
vuelo dificil de superar, con una durabilidad casi inagotable.
Los 18 niveles y las diferentes rutas posibles son
espectaculares. Si bien es cierto que tiene algunos defectillos,
ninguno es demasiado relevante. Perfecto para jugar solo,
perfecto para jugar con tres amiguetes... Gréficos geniales y
una incomparable respuesta al Rumble Pak (incluido con el
cartucho). Uno de los mejores titulos para tu consola.

® Consigue medallas de oro en todos los niveles para el modo tanque
y Expert con cuatro jugadores.

® Cuando te quedes colgado al borde del cuadrilatero, en lugar de subir espera a que tu
adversario se aproxime y pulsa A + B. «Ring Out!»

FORSAKEN 64

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 12.990

KONAMI ‘

Un juego de rol y plataformas en 3-D ambientado en el Japon del \—
siglo XVI y protagonizado por cuatro personajes con habilidades muy ‘ﬂ“\ iﬁ ii--
distintas. Puedes cambiar de protagonista en el momento que quieras \\h if
| (algo bastante inusual en este género), y cada uno cuenta con ciertas \\
®| armas o herramientas especificas para determinados puntos del - 3

juego. Exploracién, aventuras, enemigos, plataformas, gente con la 3
que hablar, gréficos de lujo y una masica excepcional, hacen de
i Mystical Ninja un cartucho imprescindible. B

El shoot 'em up futurista de Acclaim es un cartucho imprescindible.
Los gréficos estan a la altura de N64 (algo muy poco comtin), y los |
enemigos se integran en el escenario con la misma maestria que los ¢
de GoldenEye. El ingente arsenal de armas, los 22 niveles y el altisimo -
grado de dificultad confieren a Forsaken una durabilidad tan larga
como saludable. Sin hablar de su excelente modo multiplayer, en el Jies
que jpuedes enfrentarte a tus amigos y a los jugadores de la CPU a la ~ Uty
ezl A

il

@ Si superas un nivel en un tiempo récord y lo vuelves a jugar, la CPU te premiara con

® Cuando quieras subir unas escaleras largas, pulsa repetidamente el botén de salto, y el
nuevos tramos antes inaccesibles. 3

mufieco aleteara con los brazos hasta llegar arriba.

GOLDENEYE 007 ) NBA COURTSIDE

NINTENDO/RARE 8.990

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 8.990

Es nuestro juego preferido: goza de la mejor inteligencia
artificial que se ha visto nunca, los enemigos son actores reales
escaneados y poligonados (animados después con motion
capture), los graficos son impecables, las pantallas son
enormes, el modo multijugador es fantastico... ¢Por qué no -
tiene un 100%? Por si le encuentras algun fallo que se nos ha ¥4
escapado... Esperemos al nuevo 007 de Rare para adjudicar un
100%. Prudencia obliga.

Un fantastico simulador con excelentes graficos y jugable al
100%. Su abierta curva de dificultad te permite ganar varios
partidos con poco més que un boton, por lo que puedes
pasarlo bien desde el principio. Las caras reales de todos los

4| jugadores de la NBA estan escaneadas sobre los poligonos, y
puedes acceder tanto a sus estadisticas como a las de sus
equipos. La inteligencia artificial de los personajes de la CPU te
dejara boquiabierto. Tan espectacular como divertido.

@ En Secret y 00 Agent, si disparas a los cientificos... jSorpresal Estos responden a la
agresion con armas de fuego (peor seria unz conferencia sobre antimateria).

GT 64

INFOGRAMES/GENKI/OCEAN 9.990

® Ve a la opcion de «crear personajes» y edita unos cuantos «indtiles irreparables» para
los equipos rivales.

NBA PRO ‘98

KONAMI

Si lo entendemos como «simulador de coches», esta claro que se
trata de un gran titulo. Sin embargo, como «juego de carreras»...
la cosa cambia. Es lento, casi soporifero, mas atin que su
antecesor, MultiRacing Championship. Si bien el realismo en la
conduccion es alucinante, las tres pistas del juego se nos antojan
insuficientes. Le faltan cosas muy importantes (como frames por
segundo) y no hace buen uso de las prestaciones de la consola.
Lastima que semejantes graficos hayan terminado tan mal.

El simulador de baloncesto en 3-D que necesitaba N64. Las fotos
de todos lo jugadores reales de la NBA se han escaneado y puesto
sobre personajes poligonales animados mediante captura de
movimiento. La variedad de técnicas que se pueden ejecutar en la
cancha es fascinante, aunque su auténtico punto fuerte es el
modo para varios jugadores. Sin embargo, algunas cdmaras
presentan serios problemas a la hora de seguir la accién, le falta
sensacion de tridimensionalidad y le sobran estadisticas. -

A

® Evita derrapar en las curvas abiertas para no perder tiempo: si lo haces bien, tii no
notarés la diferencia, pero la CPU si.
<q

INT. SUPERSTAR SOC W, QUAKE 64

KONAMI 8.990

® Para machacar, pulsa Z al entrar en el area de canasta y, justo antes de llegar al aro,
suéltalo y pulsa B+»atras» (con el stick analégico).

NEW SOFTWARE CENTER/GT 8.990

Un shoot ‘em up en primera persona increiblemente
Para muchos, el mejor juego de futbol nunca habido. ISS 64 sangriento, frenético y divertido. Puede que nos hubiese
es, sencillamente, una obra de arte. Tiene un aspecto . gustado mas si hubiese llegado antes... El modo deathmatch, k ,
maravilloso, pero si por algo sobresale de verdad es por su 3 lo mejor del juego original para PC, se reduce a una pantalla g }
realismo. Puedes ejecutar las jugadas de pase maés intrincadas 7 g4 e partida para dos jugadores simultaneos, y la omnipresencia g ‘
para que el delantero marque el gol mas glorioso. | T del color marrén hace que todos los escenarios parezcan g
ﬁ iguales. GoldenEye sigue siendo mas aconsejable. w 1 St RN

o . o ‘}:‘;.J 1 ‘\ as
® Como la vida misma. Un juego casi sin defecto alguno que sélo podria mejorar ® Utiliza la onda expansiva de los misiles para llegar a lugares aparentemente inaccesibles
con la adicién equipos reales. (salta y, en el aire, dispara hacia el suelo).
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SNOWBOARD KIDS

NINTENDO/ALTUS 8.990

Nuestro primer titulo de carreras sobre tablas de snowboard.
Es tremendamente rapido, y permite hacer piruetas increibles.
Gracias al impecable uso que los programadores de Atlus han
hecho del anti-aliasing, la nieve parece casi real. Los Y =
escenarios se han detallado con todo el cuidado del mundo, y ,Lw-x-"’ w
4

i /A

el modo para varios jugadores funciona de miedo. Los
personajes se nos antojan demasiado caricaturescos, con sus
cabezas gigantes y sus nombres de golosina. U

' SUPER MARIO 64
NINTENDO

;Qué se puede decir de Super Mario 64 que no sepa todo el
mundo? Condecorado en la E.C.T.S. como el mejor juego del
ano. Es el estandarte de N64, la mascota de Nintendo, el rey
de reyes. Un cartucho casi infinito del que resulta imposible
aburrirse. Escenarios interiores y exteriores enormes,
modelados por completo en 3-D, con una calidad grafica
increible y un respeto religioso al pad analégico. Insuperable...
¢Super Mario 2?

fre——y

TOP GEAR RALLY

SPACO/KEMCO

WETRIX

INFOGRAMES/OCEAN

Un excelente cartucho de puzzles en el que debes dominar
los elementos (jcomo un dios griego!). Tienes que edificar

montafas y crear lagos en un recuadro de tierra. Del cielo

caen bolas de fuego que evaporan parte del caudal de tus

estanques, bombas que rompen tus muros y hacen que el

agua caiga al vacio, hielos que congelan tus pantanos... Casi
tan complicado como divertido.

WCW VS NOW
KONAMI/T-HQ

El primer juego de wrestling para N64 (y esperemos que el
Gltimo). Un cartucho largo, completo y variado, pero tiene ;
poco que ver con los gustos de por aqui... Tipos duros con lasg
caras pintarrajeadas y mallas de colores atizandose con todo =
lo que tienen a mano durante asaltos interminables.
Divertido... si estas solo en una isla desierta con una N64 y
no tienes otra cosa.

NINTENDO

Sin lugar a dudas, el mejor titulo de carreras a tu alcance. Su
suavidad es incomparable, la multitud de opciones le confieren
una vida larguisima y su modo multijugador es soberbio.
Aunque a primera vista parezca demasiado austero y algo
incontrolable, es sélo cuestion de tiempo. No es el juego de
coches definitivo, pero por ahora es el Gnico que hace buen
uso de todos los efectos gréficos de la 64.

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM 9.990

Unos gréficos inimaginables hasta su aparicion y que siguen
convirtiendo en estatua de sal a quienes los miran. Cuando
todos pensaban que no se podia sorprender con un género
tan trillado, llegd Turok con su inmaculada violencia, unas 3-D
mas reales que nunca y jugabilidad suficiente para justificar

por si solo la compra de la consola. Se le reprocha cierto abuso
de la niebla, pero Turok sin niebla no seria Turok.

Si lo que buscas es un simulador de vuelo «realista», AA es lo Gnico que
encontraras para N64... Pero no estd a la altura de la consola.

AUTOMOBILI LAMBORGHINI
SPACO/TITUS Vo~

Modos de juego a porrillo, buenos gréficos y excelente opcion multijugador,
aunque falta sensacién de velocidad. Los coches se conducen todos igual y son
dificiles de controlar con el pad.

13.990

Un soberbio plataformas en 2-D. Aunque no tiene nada que
hacer si lo comparamos con Super Mario 64, Yoshi es un tip
con personalidad propia... Bueno, seis tipos. La animacién de
los personajes esta tan lograda que parecen poligonales, y los
coloridos escenarios nos encantan. Ademas, el hecho de que

Yoshi cuente con habilidades olfativas da una dimension nuev
al género. Simpatico, larguisimo, divertido, muy analégico,
completo, floreado y... retro.

El modo para un jugador no esta mal. Donde falla es en la opcién multijugador
(el punto fuerte de sus antepasados). Meramente funcional.

| Carreras a todo trapo, multitud de vehiculos, muchas explosiones, escenarios total-
mente interactivos... Apto para todos los publicos. Por desgracia, es bastante corto.

% INFOGRAMES/OCEAN

CHAMALEON TWIST

10.990 e_,é,::,J ! o

[ vic Tokal

Ve por entornos 3-D con texturas algo simplonas dando lengtietazos cual camaleén
locuelo. El modo para un jugador es poco adictivo, pero el de batalla es fabuloso.

DARK RIFT

8.990 |

Graficos excepcionales, pero algo pobre en jugabilidad: si no ejecutas la
combinacion de botones exacta el personaje no responde.




EXTREME G

NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM

NBA HANGTIME

Rapido y espectacular. Tan sélo tiene tres defectos: los enemigos no cometen
fallos, el grado de dificultad es excesivo y la niebla lo cubre todo.

NEW SOFTWARE CENTER/GTI

Clon de Doom con trasfondo medieval. Resultén, pero con pixels como castillos. La
Unica novedad en su conversion a 64 bits es la pantalla dividida para 4 jugadores.

x JLL
NINTENDO/RARE

Un beat 'em up legendario, pero a estas alturas bastante obsoleto. Tiene opciones muy
interesantes y escenarios de exquisito mapeado. Los movimientos —muy gore— no

9.990 |(o«

NSC/ATARI/MIDWAY

Graficos fabulosos y personajes con mucha personalidad. Fue mejor beat
‘em up de N64 hasta que Fighters Destiny le arrebaté la corona.

12.990 o4

AL oX4

EA 12.990 [ o4
Como todos los Madden, se trata de un excepcional simulador de fatbol. ..
americano. Aun asi no tiene desperdicio. Muy recomendable.

A'. AQ "

NINTENDO

Como todos los juegos de Nintendo, Mario Kart 64 ofrece jAugabiIidad y
durabilidad en cantidades industriales. Divertido, colorista, preciso y rapido. Un
clésico.

9.990 o4

NINTENDO/TREASURE

El plataformas mas excéntrico de la historia. Sus coloridos graficos en 2-D,
su enorme jugabilidad y ese pequefio toque de rol... jNos encantal

8.990| (o= L
OO0 SAPRAL)

ODRTAL KOMBAT TRILO

NEW SOFTWARE CENTER 14.990 [ o 22 &

¢y por haber? No pasaria a la 2* ronda en un torneo de beat' em up para N64.
o N, A » () B

INFOGRAMES/OCEAN 13.990

S
Y&l

Un juego de carreras al mas puro estilo arcade: rpido y detallado pero muy corto.
El modo para dos jugadores es fantastico, pero los poligonos se notan demasiado.

&

KONAMI 13.400 | (o= L

Bien presentado y graficamente correcto, pero da poco protagonismo al jugador.
Los controles son pobres y la mitad de los deportes son poco jugables.

Superado por NBA Pro y, més tarde, aplastado por NBA Courtside, el pionero
del baloncesto en los 64 bits ya no es més que un lejano recuerdo.

Excelente si te gusta el fatbol americano, aunque su control es demasiado complejo al
principio. Mejor simulador que Madden 64, pero menos divertido.

D D °
= A A A

Suave, rapido y con interesantes toques de estrategia, aunque graficamente no
llega al nivel de Olympic Hockey 98 y Wayne Gretzky's 3D Hockey '98.

- U b4
NINTENDO

Todo un clasico de N64. El simulador de vuelo mas raro, suave y original de
cuantos se han visto. jY muy divertido!

A P N . »
NEW SOFTWARE CENTER/ACCLAIM | 14.990 ;("o > B

La infinidad de tramos secretos, items y saltos te haran dudar entre si s
un juego de carreras o un... ¢plataformas? Muy raro.

ADC ® PR

NINTENDO/LUCASARTS 10.990 (o2~ |

Cada pantalla es un juego completamente diferente, aunque por desgracia la mitad de
ellos son insoportables... Vale, también hay niveles fantasticos, es verdad.

NINTENDO/H20

8.990 | (o0« b

RN
ol Wl

Estuvo bien mientras duro... pero Wetrix es mas divertido. Deshacer una a una las
capas de una «cebolla poligonal futurista» resulta demasiado complicado.

NINTENDO

Arcades, SNES, Mega Drive, PlayStation... MKT ha pasado por todos los soportes habidos...

Nuestras carreras acudticas son la envidia de todas las consolas. jHasta Konami
lo ha clonado en versién arcade! No puede faltar en tu coleccién.
UL

"N EJ

NEW SOFTWARE CENTER/MIDWAY |14.990 i» o .“4 3

X

A A . » . » ofe

Se parece demasiado a MKT. Graficos mediocres, un sistema de lucha anticuado,
movimientos antinaturales, combos imposibles, personajes sin chispa...

A » [ ] @

NEW SOFTWARE CENTER/GTI | 8.990 (o :

Un juego de hockey. No hay mas comentarios... Bueeeno: es muy divertido,
especialmente por su modo multijugador. ;Vale? Pues no hay méas comentarios.
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a Maga‘!l'ne (o274 Ly participa
catacho de Yoshl's Stry en-el ?Gﬂ'eo de 5 carl:uchos de

Carles Algui Santiago (Manresa)

Fernando Gutiérrez del Arroyo (Madrid)

Santiago Lema Aguiar (A Coruia)

Carlos Moyano Alvarez (Salamanca)

Andreu Navarro Segarro (Barcelona)

Ganadores de 1 U —k

cartucho de Snowboard Kids

Fernando Espinosa Moreira (Madrid)
David Jiménez Carballo (Almeria)
Ignacio Ramirez (Madrid)

LA VENTA DE CRUIS' N "WORLD.

Sorteo el 19 de agosto de 1998
» (Los cupones reclbldos defiui‘és de'esa fecha *
Y purhupﬂn-e{\ la promocion de suscripcion,de nuestro proximo nomero.)

r———------——------—---—------
Remite el
I Deseo suscribirme a Magazme por un afio (12 nimeros) al precio especial de 3.825 ptas. boletin adjunto
(15% de descuento sobre el precio de portada) y participar en la promocién vigente. por carta o fax a:
Europa: 5.525 ptas. Resto del mundo: 7.325 ptas. I l
11 I

' LAE
NENVIO DE LOS PREMIOS SUJETO A LA SALIDA

Nombre y apellidos:

Domiciliacion bancaria (excepto extranjero)

Calle: Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: Ediciones, S.A.
I Poblacion: Calle: NS . C3/ f:onecsil;-n;,) 23
incia: ion: B Provincia: 034 BARCELONA
I Prlo'\;mmj CP. Poblacion C rovincia Tk (93) 260 43 44
I :" °“:I" Fax: (93) 280 39 74
e v 000 Q00 00 Q0000 00
| Adjunto talon nominativo a MC Ediciones, S.A. (dave del banco)  (dlave y n° de control (N° de cuenta o libreta)

de la sucursal)

Nombre del titular de la cuenta o libreta:
DV|SA (16 digitos) D American Express (15 digitos) Ruego a Uds. Se sirvan de tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberdn adeudar en mi

l . DDDDDDDDDDDDDDDD ?:ﬁ:::, eos ||Sb:etu con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC

I Nombre del titular:
I Caducidad:

I | Tarjeta de crédito.

Firma: Firma del titular:
I a de de 199 ......
(poblacién) (fecha) (mes) (afio) '
L---———----------------------J

P



DE LOS JUEGOS

Se avecina una revolucién que
cambiara nuestra manera de
entender y consumir el software
de entretenimiento. Gracias a
nuestro reportaje de
investigacion no te pillara
desprevenido.

Y EL MES QUE VIENE... MO v.anuevaera

Analizamos a fondo: @ PROFESIONES CON

BANJO- FUTURO :
KAZOOIE ¢Te gustaria _trabajar ULTIMAS
en la industria de los NOTICIAS 3
ROBOTRON videojuegos? Te SOBRE PERFECT
IGGY'S RECKIN' explicamos qué hacen DARK Y JET !
BALLS y cuanto ganan los FORCE GEMINI

que han hecho de su

pasion un oficio. iY MUCHO MAS!

1 = 1 o
; GAME SOFT ! IMPORTADORES DIRECTOS TENEMOS !
] [}
: SONY-NINTENDO-SEGA-PC E I_D S M Ej D R ES P R E c l 0 S égS%%ES !
H VIDEO JUEGOS Y VIDEO CONSOLAS H iiiLLAMA Y PREGUNTA!!! LLAMANOS Y TE :
E COMPRA-VENTA-INTERCAMBIO Y ALQUILER i & ( 93 ) 443 85 Q7 @ SORPRENDEREMOS o‘k '
' TENEMOSLAS (LTMASNOVEDADES ! EN SUECOX Y NOYESSRES & a2 -
1 GRAN STOCK EN JUEGOS DE SEGUNDA MANO | ESPECIALISTAS EN EL MUNDO DEL VIDEOJUEGO '
| C/TRES CRUCES, 6 METRO GRANVIA ! MATARO : : '
| medoememe Gl AncaNTe NOVEDADESENPSX YNG4 g5 FERTAS N MATERUAL IPORTAGON 93443 85 97
! NUEVA TIENDA EN: "1 COMPRA-VENTA-CAMRIN !
| e ey s CINPRLVENTR CANBI 5 TSERVINDS A TODA ESPARA . (93)741 0439 |
TELEFONO 91/477 59 &1 . = = =

| ZONAVALLECAS (METRO PORTAZGO) | C? ok ESPECIALISTAS EN ACCESORIOS (=) e (_9 _6)_5_1 ? _3 ? _9 ? . _:
1 ’ ~ 1 L S —————————————
ENVIOS UR‘;};‘J%%QJ%*‘;S;%% 2EHORAS 1 ¢? BARCELONA TEL. (93) 443 85 97 - C/PARLAMENTO, 31 - 08015 BARCELONA
! eecorm ESTEWEN comave. ! ? &2 L? MATARO TEL. (93) 741 04 39 - C/LEPANTO, 59 - 08301 - MATARO (BARCELONA)
1 RADE NUESTRAS TIENDAS OBTENDRAS UN DECUENTO 1 TLAMANGS ALICANTE TEL, (96) 514 32 94 - C/PINTOR MURILLO 4 LOCAL 3 - 03004 ALICANTE
:_ _ _ _ DE 60O PESETAS EN CUALGUIER COMPRA.

--------------------- <0

ESPECIALISTAS EN D
BALLZ Y GT

N VIDEO JUEGOS, CO
CROMOS

N NINTENDO 64

N PLAYSTATION

NVIOS A TODA ESPANA

C/Teodora Lamadrid, 52-60 08022 Barcelona Tel y Fax: 93/418 59 60 (junto plaza Bonanova)




BPLAZA MIGI..IEI. HERNANDEZ, 2 ~ APARTADO CeRREos 390
e 03180 TORREVIEJA (Au AN | E) .

- IR 24
> ) = 4 j“l | \/ £

Wity 7 8

s - BALEARES i

= _ . N L MAHON MENORCA: ¢/, moswllo.ﬂ
: ; » TEL. 971366372

IBIZA: ¢/, VIA PUNICA, 5 ~ TEL 97139 9101

lr BAR(ELONA

3 0 ) ¢/. NICARAGUA, 57-59 ~ TEL. 934 10 55 95

7&3\- ¢/. BEGUR, 38 ~ TEL. 934 3162 34
GRAN ViA, 1087 ~ TEL. 932 78 23 87

$ {ARD METGE, 6-8 ~ TEL. 932 78 O7 69

TMENAT: ¢/. JOANOT MARTORELL, 14

TEL 937 15 05 68

“AL MEJOR PRESIO) \ o

¢/. PARTICULAR DE ALLENDE, 10

TEL. 928 53 Q0 56

JAEN
PASEO DE LA B‘I’A(léﬂé 24, PASAJE BAJO 3
LOCAL 15 ~ TEL. 970 06 91 25

PROFESIONAL /  PROYECTO DE APERTURA

i RAPIDO ! ~ LINETE A NUESTRA RED Y APROVECHATE DE MUCHISMAS VENTAIAS e
I.LAMANOS vn INFORMAREMOS DE rooos NHESTROS smvmos. FOT: /. QRROX ENRIQUEE 10 - TL. 02 135 01

_ PARTICLILAR O TIENDA: gl T
Ponqus LLAMAR A OTROS SITIOS” 7 : A T
‘\" o % BLANES
EN M.G.K ENCONTRARAS Nt ‘ _ " ¢/. HORTA D'EN CREUS, 40 ~ TEL. 972 35 24 84
UNA GRAN VARIEDAD DE SO T I - S
JUEGOS + CONSOLAS + ACCESORIOS, X B oo
4P|ay5tat|on . NINTENDOS%, S LS Ancumzaunt o e, cumenal
<-<-
" GAMEBOY. SEGA SATURN" =i ¢\§> PUERTO DE ROLARIOr ' 5 DE MAYD,

MADRID
DONOSO CORTES, 41 ~ TEL. 915 43 47 04
ALCALA DE HENARES:
¢/. JUAN DE $OTO, 1 ~ TEL. 918 89 32 95

: COLLADO VILLALBA:
AI.(AZAR DE TOLEDO, 35 - LOCAL 1
TEL. 918 49 18 05

\@\ T =Y PASEO DE BERONDO. 4 . THL 943 4622 2
PSTOLA A Sk

(ON VIBRACION, COMPATIBLE CON =~ \ s, i T 531003
§EGA SATURN, PSX ¥ NAMCO® 1 . s commso

NITE NUESTRO HOMEPAGE ~ WWIMGREEFL\ D) e pm s sson



Estos son algunos de los mejones
juegos para tu N64 ...

. i z ALBACETE
- a2 o o - 4 T ; Pérez Galdss, 36 - Bajo

02003 - Albacete

BUST-A-MOVE 2 ™ es un juego ultra intenso, stper adictivo y extra rapido al que te vas Tif.: 967505226
a enganchar sin remedio.

Cuando las bolas bajen, vas a necesitar unos reflejos muy rapidos y unos ojos bien ALICANTE
abiertos para poder agrupar tres iguales y hacerlas estallar sin perder ni un segundo, !haz PROXIMA APERTURA
que estallen o te aplastaran;

" i ALICANTE
y Avda. de la Libertad, 28
i ELCHE
03206 - Alicante

Tif.: 956660553

: V- % BADAJOZ
A Avda. Antonio Chacén, 4
ZAFRA

@rcane gB EomolP

NINTENDO®*

06300 - Badajoz

TIf.: 924555222

PAL VERSION
BARCELONA

@ Santiago Rusifiol, 31 - Bajos
El auténtico campeonato Francia 98 incluye todos los jugadores, equipos, grupos y - s SITGES
estadios. Los canticos del pablico corresponden realmente a cada equipo.
Gana la Copa del Mundo y accede al modo Clasicos. Revive ocho de las mejores finales
de la Copa del Mundo o cambia la Historia. f o.;:-

08870 - Barcelona
Tif.: 938942001

BARCELONA
Bouleyard Diana
Escolapis, 12 - Local 1B
VILANOVA | LA GELTRU
08800 - Barcelona
Tl.: 938143899

CADIZ

PAL VERSION Benjumeda, 18
11003 - Cédiz

Tif.: 956220400

Unete a Goemon y sus amigos, y lucha con ellos para salvar al Japén Antiguo de los
alvados y de un grupo de extrafios llamados Shoguns del Monte del melocotén. GIRONA
Usa las extraordinarias habilidades de cada tipo mientras visitas ciudades, pregunta a Rutlla, 43
os habitantes por pistas y compra articulos para facilitarte y resolver engafios y adivinanzas. 17007 - Girona
Ven y explora increibles entornos 3D de Goemon 64 en tu biisqueda para derrotar a TH.: 972410934
esos locos y salvajes Alienigenas.

HUELVA
Villanueva de los Castillejos, 1
21700 - Huelva

LLEIDA
Unio, 16
25002 - LLeida
TIf.: 973264077
—Ninh:ndu

PAL VERSION i MALAGA

s Trapiche, Local 5
}ﬂ MARBELLA
29600 - Mélaga
Tif.: 952822501

Una versién de frenética accion para N64. !Impresionante accién, graficos
expectaculares y efectos de sonido rompedores que te pondran la piel de gallinaj.

Incorpora el furor caracteristico de las partidas para un solo jugador, y el
caracter sanguinario de las partidas de duelo mas avanzadas para dos jugadores.
Una combinacion jamas creada en una consola de un escenario poligonal en 3D.

MURCIA
Avda. Juan Carlos |, 41
Residencial San Mateo
LORCA
30600 - Murcia
Tif.: 968407146

SEVILLA
Plza. Bib - Rambla, 1
“Parque Alcosa”
41019 - Sevilla

MIDWAY. Ti.: 954673006
PAL VERSION

VALENCIA
Gran Via Marqués de Turia, 64
Un experimento fallido ha arrasado el sistema terrestre. Carente de atmésfera y bafiado 46005 - Valencia
por la abrasadora radiacion del sol, el planeta muerto ha sido clasificado condenado, es decir TH.: 963334390
ORSAKEN.

Convertido en uno de los mercenarios galacticos mas temidos invades el sistema VIZCAYA
uerto, apoderandote de los (ltimos vestigios de la Humanidad. General Eraso, 8

48014 - Deusto - BILBAO
Tii.: 944478775

CORRE A TU TIENDA GameSHOP A
‘COMPRAR TU VIDEOJUEGO, 0 81LO
'PREFIERES LLAMA AL TELEFONO...

967507269

PAL VERSION







